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Metafisica redazione di Game Power, 

Ho 16 anni e mezzo e possiedo SNES, MD e (man- 
cato, per via delle poste italiane) Pc Engine Duo e so- 
no stato ultimamente (n 21) “considerato” nella pro- 
bante Apposta di GP. Nel numero di dicembre ho 
potuto notare uno (a mio parere) spiacevole cambia- 
mento: MBF ha ceduto la posta alla figura poco rac- 
comandabile di Apecar (grazie, NdR). Non che lo di- 
sprezzi professionalmente, ma penso che sia più ap- 
prezzabile nelle recensioni, anche perché MBF usa 
un elemento molto importante nel momento in cui 
si ha a disposizione poco spazio: la serietà. Semplice- 
mente non trovo appropriato un umorismo eccessivo 
in un angolo tanto importante. Adesso, bando alle 
ciance e via con le domande: 


1) Da quando vi ho scoperto in edicola (n. 3) vi consi- 
dero la migliore rivista in quanto a professionalità, 
voti e volontà di rinnovarsi in continuazione. Ma a 
proposito delle pagelle che date ai giochi recensiti, 
non vi siete mai domandati perché spesso alcuni di 


Dite la verità, ci odiate. 
odiate perché passate le 
vostre giornate sui libri 

mentre noi stiamo qui a gioca- 
re alla faccia vostra, ci odiate 

perché da queste parti c'è Red 

Fury ad allietarci la vista 
mentre la cosa più arrapante 

che vedete voi è il porro sul 
naso della tipa due banchi avanti. Ma vi capi- 
sco, vi capisco anche troppo bene. A parte 
che i porri potrebbero comunque trovare una 
loro funzione specifica in attività di selvaggia 
induzione carnale, non si può comunque fare a 
meno di notare che, in effetti, siete una massa 
di sfigati. E noi vi amiamo per questo, 
esattamente come voi ci odiate. È una 
questione di magnetismo, polo positivo, polo 
negativo, e tutta quella roba lì. Non ci 
credete? Fate bene: mica sono il vangelo. La 
redazione di GP comunque non si può mai 
considerare al completo. | cancelli sono 
sempre aperti anche se le selezioni sono più 
dure del manico leghista. Per aver maggiore 
possibilità di riuscita è sufficiente spedirmi un 
bel cinquantamila in busta chiusa al solito 
indirizzo, ma ricordatevi che quello che conta 
è la purezza di spirito e la dedizione al 
mestiere. Se poi volete lavorare per ottenere 
una bieca retribuzione, andatavene per un 
weekend in Umbria al santuario di S. 
Francesco d’ Assisi e riflettete sul significato 
della vita, dell’Universo e del tutto. 


Apecar 


voi incorrano in inconcepibili di- 
screpanze? Come si 
può dare ad Aladdin 
per Megadrive 95%, 
quando la versione 
SNES (che presenta gli 
stessi pregi e difetti) è 
stata valutata con un (a 
mio parere giusto...) 
79%? 


I piè sentiti auguri per un 
felice anno nuovo (che lo 


sarà senz'altro anche per 
me se mi vedrò pubblicato) 


Giovanni Franzi, Lamezia T., CZ. 


Lettera piena di ottimi punti, 
se non altro per discutere. 
Lettera a cui bisogna rispon- 
dere per fare un po' di luce su 
alcuni misteri 

Lettera poco adatta all'ora, 
sono le due meno un quarto 
circa e la casa è giustamente 
avvolta dalle spire di Morfeo: 
il maledetto cliclic della ta- 
stiera percossa dalle mie poco 
raccomandabili dita annun- 
cia quasi inevitabilmente il 
piombare di un mio poco rac- 
comandabile coinquilino da 
queste parti, con intenzioni 
tutto sommato... poco racco- 
mandabili. 

Punto interessante numero 
uno, lo spazio dell’Apposta è 
solo relativamente limitato: 
questa è la rubrica più flessi» 
bile della rivista (a parte Ga- 
me Over) e cinque pagine so- 
no sempre il minimo, sorvo- 
lando sul numero scorso che 
ha visto il passaggio del testi 
mone e relativi assestamenti. 
Dateme er tempo. 

Punto numero due, MBF 
(ciao Matteo) non ha lascia- 
to niente a nessuno: le riu- 


nioni di redazione esistono 


anche per questo genere di de 


cisioni, e se c'è qualcuno che 
deve espiare la colpa di 
avermi messo qui è quasi 
certamente il sottoscritto, 
ma stai sicuro che se il co- 
mitato di redazione aves- 
se votato contro la propo- 
sta, probabilmente ora 
ti risponderebbe qual- 
cun altro. Rimane 
chiaro che l’Apposta è una 


personale oppure stiamo as 
sistendo effettivamente in 
questo periodo a un calo, a un calo netto di qualità 
degli ultimi giochi usciti, rispetto allo scorso Natale? 


3) Cosa ne pensate del 3DO e del Jaguar. Qual è, se- 
condo il vostro punto di vista il più appetibile, anche 
tenendo presente che si tratta di due macchine com- 
pletamente differenti? 


cosa e le recensioni un'altra, e poi (discorso che 
vale per tutti), vale la pena di ricordare che questa rubri- 
ca la fate principalmente voi: potrei anche riempire un 
numero di lettere e risposte cretine, ma considerando che 
GP sta proprio filando dritto dritto in quella fase edito- 
riale in cui il target si espande in modo imprevedibile 
(vedi le numerose lettere di ventenni e trentenni che con- 
tinuano ad arrivare), come successe con K sempre intor- 


no al mezzo secolo, capisci da te che per crescere bisogna 


anche tastare il terreno magari toppando qualche volta. 
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Aladdin è un caso atipico. Il pa- 
rere generale è che la versione 
Megadrive sia meglio calibrata 
per quanto riguarda la difficoltà, 
e che generalmente la macchina sia sfruttata mol- 
to meglio: non è vero che i due giochi sono uguali. Infatti 
sono stati sviluppati da due software house diverse e la 
versione per MD è più completa e difficile. 

Punto simpatico numero quattro, i tacchini ripieni di 
Natale. Il fatto è che quest'anno è uscita molta più roba 
rispetto al 92, e sono giustamente di più i giochi meno 
riusciti. Per quanto riguarda Jaguar e 3DO, aspettiamo 
di vedere almeno una quindicina di giochi su entrambi i 
sistemi prima di valutare l'effettivo rapporto 
qualità/prezzo. Fatto sta che sulla carta il Jaguar fa 
affogare il 3DO in litri di birra e costa pure un occhio di 
meno. Fine delle risposte e del cliclic, e noto con latente 
dispiacere che non s'è svegliato nessuno: quasi quasi ac- 
cendo lo stereo. 


FERNANDA, LA SCART! 
CI SERVE LA SCART! 
Pluridecorata Redazione di GP, sono un vostro 
accanitissimo lettore. 

Anche mio padre legge GP e, in 
particolare, apprezza le recensioni 
di Dupont: dice che vale più delle 
cinquemila lire che costa (la rivista, 
non Dupont) (pensa quanto varreb- 
be di più senza Dupont, NdR). 

Alle seguenti affermazioni potete ri- 
spondere Vero, Falso o Boh. 


1) Mortal Kombat per MD è migliore di 
Mortal Kombat per Snes 

2) È uscito Mazin Saga per SNES. 

3) Il dromedario ha due gobbe. 

4) Radice quadrata di 531.441= 729. 

5) Power Athlete per MD è migliore della versione 
SNES. 

6) Chuck Rock per SNES è molto difficile 

7) Il Milan è aiutato dagli arbitri. 

8) Vi chiedo infine di dare più spazio ai giochi per 
Game Gear. 


Terrificanti auguri da Alberto Frangini, Bologna. 


Ci sono anche persone come questa. È giusto che i lettori 
sappiano. E chissà come sarà il padre. 


SONO UN UOMO RAZZO 

MA NON DITELO A MIA MAMMA 

Caro GP, 

Mi chiamo Emanuele e ho 16 anni. È solo da un paio 
di numeri che leggo la vostra rivista e mi pento di 
non essermi accorto prima di GP (puoi sempre 
espiare richiedendo ogni arretrato in triplice copia, 
NdR). Siete Forti! Di sicuro la più competente, fanta- 
smagorica rivista del settore. 

Ho una serie di domande da porvi: 

1) Usciranno The Lost Vikings e Aladdin per GB? 

2) Che ne pensate di Battle of Olympus? (Per GB) 

3) Uscirà, che voi sappiate, un buon picchiaduro, 
sempre per GB? 


Non ho nessun consiglio da darvi perché siete per- 
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pos 
Vi vendicatore 


fetti (si, dimmelo ancora, NdR) 
Spero che pubblicherete la lettera e risponde- 
rete alle mie domande. Grazie! 

S.A. D. (Solito Anonimo Disperato) 


Questo mese l'Apposta rientra tra le vittime del 
grande Terremoto di Natale e il caro vecchio buon 
corriere (recapitiamo anche dal Burundi) s'è giocato 
a briscola un pacco contenente alcune vostre lettere. 
Seppure stia scrivendo a mani giunte con la speranza 
di recuperare il plico ormai errabondo, sono costretto a 
pubblicare, in mancanza di materiale più polposo, le 
solite maledette lettere “Ditemi se esce e se esce quando”. 
Per le polemiche su questo argomento vi rimando all’ulti- 
ma lettera, e ricordando il pesante tomo dei doveri, ri- 
spondo abbassando il tono: 

1) Nessuno dei due titoli sembra in programma, ma puoi 
orientarti su Kid Dracula, Empire Strikes Back o Zel- 
da: Link's Awakening, tutta roba sana e genuina. 

2) Il voto dato a Battle of Olympus da Log su GP 18 è 
stato 90%: “Si tratta di un gioco 

avvincente, coin- 
volgente e ben 
strutturato”. 

3) A me gran- 
ché non ha 
mai detto, ma 


scono per 
Raging Fi- 
ghter. È 
Konami, è 
l’unico. 
Ci sarebbe 
anche Mortal Kombat ma il 
condizionale esiste apposta per casi del genere. 


CINQUE CONTRO UNO 

(NON SO SE MI SPIEGO) 

Oh saggia redazione di GP, sarei felice se risponde- 
ste alle mie domande: 

1) Cosa sapete di Super Street Fighter II per SNes? 

2) Esistono (giochi da tavolo) per SNes? 

3) Uscirà mai Samurai Shodown per SNes? 

Vi ringrazio anticipatamente per le vostre risposte, in 
particolar modo quel (omissis) di Apecar. 

Francesco e Marco (the sex beasts), Palermo. 


Fa sempre piacere ricevere lettere da entusiasti possessori 
di Mega Drive. Super SFII dovrebbe uscire entro l'anno 
per MD e SNes. Per Samurai Shodown non si sa nulla 
anche se ultimamente i giochi per NeoGeo sono regolar- 
mente convertiti con risultati non sempre convincenti. 
Posso garantire la disponibilità assoluta di fantastici gio- 
chi da tavolo per il vostro sistema, titoli come “Il pranzo 
è servito”, “il gioco dell'oca” e il megaclassico “Alopecia 
Areata” che consiste nell’inchiodare il babbuzzo al tavo- 
lo e raparlo con la grattugia del formaggio. 

Compratevi Shadowrun e ricordate che nei materassi 
bagnati si dorme male. 


STUFO DI STUFO 
Gentile redazione di Game Power, 
Mi chiamo Marco, ho 19 anni e sono un felice pos- 
sessore di un SNes e di un Game Boy (nonché di un 


ga 600): vi ho scritto per 
dire la mia sulla famigerata diatriba tra Sega 
e Nintendo. L'argomento potrà sembrarvi ormai “in- 
* flazionato” (più che altro è vecchio, tra un po' do- 
vrebbero iniziare a scannarsi quelli del Jaguar e del 
3DO, NdR) ma vorrei comunque scrivervi ciò che 
penso basandomi su dati più o meno oggettivi e con- 
creti. La principale “accusa” che rivolgo alla Sega è 
quella di vendere molto fumo e poco arrosto, conti- 
nuando a spendere miliardi in pubblicità per pom- 
pare i propri prodotti. 


1) In USA, dove la pubblicità comparativa è legale, la 
Sega non fa altro che screditare i prodotti della Nin- 
tendo per valorizzare i propri. Ricordo che una pub- 
blicità del game Gear recita: “se tu fossi daltonico e 
avessi un quoziente intellettivo inferiore a 12 proba- 
bilmente non ti interesserebbe quale portatile ave- 
re”. Dunque, mi sarebbe piaciuto far sapere a qual- 
che rappresentante della Sega, magari attraverso GP, 
che pur non essendo io daltonico (e confidando di 
avere un Q.I. maggiore di dodici) ho scelto, nella pie- 
na facoltà di intendere e di volere, il portatile della 
Nintendo. Perché? Perché ritengo che una spruzzata 
di colore non sia sufficiente ad elevare i giochi del 
GG a un rango superiore: anzi, penso addirittura che 
nella maggior parte dei giochi per Microdrive (come 
avrebbe dovuto chiamarsi in un primo tempo, e cito 
GP) l'unica cosa interessante sia proprio la presenza 
del colore (se non il suo uso). 


2) la Sega si fregia del titolo di “leader of the 16-bit 
revolution” così come quello di “pioniere” nel campo 
dei portatili a colori. Perché tutta questa fretta? La 
Nintendo ha sviluppato con tutta calma una console 
casalinga dalle prestazioni complessivamente supe- 
riori a quelle del Mega Drive, ha offerto una console 
portatile a un prezzo stracciato (e che dispone di una 
soft-teca vasta e di ottima qualità), e ne sta svilup- 
pando un’altra a colori e probabilmente a 16-bit (so- 
no solo voci, e se stiamo ad ascoltare anche David 
Perry esiste l'ipotesi che si tratti soltanto di un “red 
herring”, uno specchietto per le allodole, proprio co- 
me il Project Reality secondo lo stesso Perry. Noi al 
Reality ci crediamo, al GB a colori mica più tanto, 
NdR). 


3) Pensate davvero che il Mega CD avrebbe venduto 
“come il pane” senza il “brainwash” della Sega, se è 
davvero soltanto un Megadrive più veloce come so- 
stengono le “malelingue” e come sembrano dimo- 
strare i giochi sinora visti? Spero che Silpheed porti 
una ventata d’aria fresca (si dice così?). 


4) La cosa che più mi deprime è che anche voi sem- 
brate essere entrati nella forma mentis 
della Sega: come fate a 

scrivere che al CES la 

Nintendo vi ha lasciato 
con l'amaro in bocca, solo 
perché non ha presentato 
qualche gingillo al pari del- 
la Sega? Tralasciando il fat- 
to che condivido appieno la 

scelta della Nintendo di dedi- 
carsi allo sviluppo del softwa- 
re, vorrei comunque farvi no- 
tare che sono state presentate 
alcune novità (coerentemente 
non dalla Nintendo in persona), 

come il sistema di realtà virtuale della Victor Maxx 
per il quale la Nintendo starebbe già sviluppando tre 
giochi. 

Siete forse anche voi alla ricerca del “nuovo” a tutti i 
costi, senza poi guardare all'effettiva qualità di que- 
sto “nuovo”? Mi auguro che questo atteggiamento 
sia stato dettato più da esigenze editoriali piuttosto 
che da un vostro reale convincimento. 


Marco LeoPa" Ne 


Desidero inoltre chiarire che il mio atteggiamento 
anti-Sega (in che zenzo? NdR) riguarda soprattutto la 
politica commerciale da loro intrapresa, velatamente 
basata sull'arroganza e il disprezzo della concorren- 
za (mancando peraltro di rispetto ai clienti della me- 
desima con un atteggiamento probabilmente anche 
diseducativo): lungi da me qualsiasi pregiudizio nei 
confronti della “Big S”, ben vengano ad esempio tito- 
li come Sonic e Virtua Racing, titoli meritevoli per 
proprio conto e affatto bisognosi di miliardi spesi in 
pubblicità più o meno corretta e intelligente. 
Cordiali saluti e complimenti per l'ottima rivista. 
Marco Sopra. 


È vero che le campagne pubblicitarie della Sega sono of- 
fensive per la mente, il corpo e lo spirito. È anche vero 
che il Game Gear ha i suoi bei giochi, e che a un sacco 
di gente il portatile a colori piace. A parte che il Lynx è 
apparso sul mercato prima del GG, e quindi semmai i 


veri pionieri del colour 
hand held sono Jay Miner 
e soci, ma comunque, fin 
quando siete in grado di 


di certi slogan (se non 
altro perché siete ita- 
liani, razza per certi 
versi mal convertita 
LAN dalle crociate dei 
Marines), probabil- 
mente sapete anche 
cosa volete esatta- 
mente da una console (di 
pubblicità fuori luogo c'era anche uno slogan che 
veniva trasmesso per radio che più o meno diceva che se 
non hai un Megadrive sei una Sega!!). E se chi la vende 
parla in modo violento e offensivo non è per forza vero 
che il suo prodotto non sia all'altezza, anche se pensarlo 
non costa nulla e dà anche qualche soddisfazione. Alcu- 
ni però possono preferire i fatti alle parole, e basta guar- 
dare le classifiche di vendita per constatare che a volte 
l'hype esagerata può anche infognare il lavoro di promo- 
zione, specialmente se si è convinti che chi acquista vi- 
deogiochi sia per forza un pollastro esaltato che dà retta 
solo alla pubblicità. A volte il mondo è buono, ma solo a 
volte: quindi occhi aperti, bocca chiusa e invece di essere 
Anti-Sega puoi provare a diventare un Pro-Nintendo, 
posizione meno drastica ma molto più consistente se 
poggia sulle tue conclusioni. Vedi un po' te. 


SGURGOLA, ITALIA. 

Carissima redazione di Game Power, non comincio 
questa mia lettera elogiandovi con maestosi aggetti- 
vi, sappiate comunque che vi faccio i miei più vivi 
complimenti per la vostra rivista. Non ho intenzione 
di scrivervi una lettera demenziale né tantomeno se- 
ria. Voglio soltanto porvi alcune domande sperando 
in una vostra risposta, allora: 

1) Secondo voi quale fra queste console, tenendo 
conto del rapporto qualità/prezzo si rivelerà il mi- 
gliore acquisto anche per il futuro: Jaguar; 3DO; 
CD32. 

2) Pensate che sotto il profilo del software il Jaguar 


L'APPOSTA.È 


DI 
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sarà sufficientemente supporta- 
to? 
3) Perché recensite sempre più 
giochi per SNES che per Mega 
Drive? 
4) Che ne pensate di Dune II e Winter Olympics per 
MD? 
5) Qual è il miglior gioco di strategia per MD? 
6) Ho trovato la recensione di World Cup Soccer per 
Game Gear nel numero 23 di Game Power con un 
voto globale di 55%, mentre su Console Mania ho vi- 
sto un voto globale di 93%, come mai questa diffe- 
renza 
7) È vero che uscirà Mortal Kombat II con quattordici 
lottatori? 
Grazie per le vostre risposte, vi saluto, continuate co- 
sì 

Maurizio Fappani, Venezia. 


Dato che hai saggiamente evitato leccate varie prima di 
sparare la solita raffica di punti interrogativi sono io 
quello che ti deve fare i complimenti: sei un lettore fanta- 
stico, profumato, colto, probabilmente anche bello e tutta 
lo staff ha un debole per i musetti androgini quindi evita 
di farti vedere da queste parti. Piuttosto pondera e soppe- 
sa le risposte: 

1) Ci sono pochi giochi per tutti e tre i sistemi, ma il Ja- 
guar sembra proprio il mostro sotto il letto del “padre" 
del 3DO, Trip Hawkins (che detto tra noi non avrebbe 
bisogno di un alias se scrivesse per Game Power). 

2) Quello che pensiamo noi conta poco, aspettiamo i fat- 
ti. Le software house sono entusiaste della macchina, so- 
prattutto per il costo in rapporto alle prestazioni, cosa 
che in Inghilterra ha sempre avuto il suo peso. 

3) Perché il Megadrive è maleducato e rutta senza la 
mano davanti alla bocca nei momenti di silenzio e pre- 
ghiera. 

4) Dune II si è beccato Power Game, per Winter Olym- 
pics gira un po' di pagine. 

5) La conversione di “Alopecia Areata” programmata da 
Random e Dupont, anche se funziona solo sui Mega 
Drive bulgari col trasformatore precario. Altrimenti Po- 
pulous Il 0 Dune II 

6) Qualcuno ha esagerato e siamo stati noi. 

7) Dunque, in sala giochi è già uscito, ma i lottatori so- 
no solo 12 (scusa se è poco). 


UN BEL GELATINO DA DUEMILA 

AL SALAME E CARCIOFI 

Caro Apecar (veramente c'era scritto “caro MBF” ma 
dopo un po' mi vengono i complessi, NdR) 

Mi chiamo Alex e abito in provincia di Padova, la vo- 
stra rivista rimane comunque la migliore se confron- 
tata con la concorrenza nazionale e mondiale (bum, 
NdR), sia per il metodo impeccabile con cui affibbia- 
te i voti ai giochi, che per l'umorismo sfrenato (in 
questo mondo pieno di aborto, NdR) e le news che 
sono così fresche che quando le leggo devo mettermi 
i guanti (esempio di umorismo sfrenato, NdR). 
Personalmente possiedo un Amiga 1200, Un Mega- 
drive e la “Rolls Royce” delle console, il Neo Geo, e 
mi ritengo più che soddisfatto. Ecco i motivi della 
mia missiva: 

Secondo me il mercato dei videogiochi sta degene- 
rando in modo più che anomalo, infatti stanno 
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uscendo una miriade di nuove 
console tutte uguali e permet- 
timi di sottolinearlo, basta 
guardare GP n.22 e mi accorgo 
di 9 macchine nuove a 32-bit eccetto due a 64- 
bit distribuite da case sconosciute: il Marty della 
Fujitsu e il Multisystem della Konix. Queste nuove 
console sono destinate a soccombere, eccetto l'Ami- 
ga CD32, il 3DO e le macchine Sega e Nintendo. So- 
no peraltro Sicuro che il Jaguar sarà la prima a esse- 
re abbandonata, semplicemente perché è supportata 
dalla software house più stupida dell’universo. 

È proprio così, l'Atari mette al mondo una stupenda 
console come il Lynx e poi la piantano in asso ridu- 
cendo al massimo le uscite e ricominciano a produr- 
re l'Atari 2600 e 7800. 

Come si fa, mi chiedo, a fare certe cazzate a livello 
mondiale e poi sparire nel nulla dimenticandosi de- 
gli utenti, e poi dopo qualche anno uscirsene col Ja- 
guar: chi volete che la compri, riflettendo su quanto 
detto sinora. 

Non sono contro il progresso, anzi, ma a tutto c'è un 
limite, sono capace anche io di prendere tutti i chip 
delle varie console ed assemblarli tra loro dicendo 
“questa è una console a 130 bit, 99Mhz, la più bella, 
la migliore, forza compratela”. Sono sicuro MBF 
(aridaje, NdR) che tu mi capirai (ecco, ora sono de- 
presso, NdR). 

Alex “Phantom Lord" Gallo 


Segnati un po' sto numero, 1678-48048. Chiama quan- 
do vuoi e parla apertamente con chi ti risponde dei mal- 
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trattamenti che subisci giornalmente dai tuoi genitori 0 
chi ne fa le veci. A volte non lo fan- 
no apposta, ne sono 
inconsapevoli... Quin- 
di se tua mamma un 
po’ orba ti ha messo 
due pasticche di Man- 
drax nello spumante a 
Capodanno invece che la 
solita aspirina nella Pepsi 
devi prenderlo più che al- 
tro come un segno d'affetto. 
L'Atari non ha mai attirato 
tanto l’attenzione come in 
questo periodo e i pochi esem- 
plari di Jaguar immessi sul 

mercato hanno dato origine a cruenti placcaggi della 
nonna per zottargli la borsetta, mentre il Marty non è al- 
tro che una versione più economica dell'FEM Towns, siste- 
ma diffusissimo in Jap ma praticamente ignorato finora 
nel resto del mondo, e già solidamente appoggiato su un 
vasto catalogo di software. Il destino del Multisystem è 
probabilmente quello di voce eterna, se ne parla da cin- 
que anni, abbiamo visto i prototipi ma finora ci hanno 
giocato solo Jeff Minter e Jez San, ma il Jaguar è un'en- 
tità concreta, la plastica sarà pure economica ma per 
duecento dollari cosa vuoi pretendere. L’Atari punta tut- 
to su questa macchina per rifarsi del flop del Lynx e mol- 
ti, molti capoccioni del software sembrano voler accarez- 
zare i baffoni di Sam Tramiel, anche perché dietro la 
console c'è anche la burocratica International Business 
Machines. Quando poi metti assieme la tua console 
mandacela che te la stronchiamo senza giocarci una vol- 
ta esattamente come fai tu col Jaguar, e poi il 2600, cre- 
dici o meno, vende ancora un casino in USA. Dai fratel- 
lo, non te la prendere. E ricorda, 1678-4808. 


L'ORIGINE DELLA SPECIE 

Alla redazione di GP, 

Sono un ragazzo di 20 anni ed è omai da molto tem- 
po che non scrivo più a una rivista di videogiochi. 
L'ultima volta fu alla mitica Zzap!, penso che fosse 
uno dei primi numeri. Vi ho scritto perché, pure pos- 
sedendo una console, non posso fare meno di ricor- 
dare il vecchio Ride Over Moscow (si scrive così?) (si 
scrive così, e fu pubblicato dalla Access/Us Gold nel 
lontano ‘84, NdApe), oppure Barbarian ambedue per 
C64, ve li ricordate NdApe)? Comunque non vorrei 
apparire troppo nostalgico, perché apprezzo anche 
altri giochi “moderni” come Street Fighter II per 
SNes o Sonic per Mega Drive. Quello che voglio evi- 
denziare è il comportamento di alcuni ragazzini tre- 
dici/quattordicenni che oggi vedo nei negozi di com- 
puter: sono dei veri e propri “vampiri”, aspettano 
sempre l'ultima uscita e, costi quel che costi, la vo- 
gliono subito. Ecco il punto, ormai si è raggiunto un 
livello di consumismo esagerato (con questo non vo- 
glio fare di tutta l'erba un fascio, sia chiaro). 

Forse noi che abbiamo visto nascere il mercato vi- 
deoludico casalingo, col Vic 20, il C16, il Plus 4 o il 
C128 poi, ad altri di case diverse, possiamo guardare 
con occhi più attenti a ciò che accade ai giorni nostri. 
Comunque, ci tengo a dirlo, questa non è una lettera 
malinconica e sono contentissimo dei miglioramenti 
raggiunti in questi anni, anche a me luccicano gli oc- 
chi quando vedo capolavori del calibro di SF II o 


Streets of Rage II, e altri gio- 
chi in vari formati (ci man- 
cherebbe, NdR). Concludo 
questa mia salutando tutta 
la redazione, raccoman- 
dandovi di essere sempre 
così frizzanti nella grafica 
e nella gestione delle re- 


censioni, che nelle 
news. 
Daniele Marletta, Bologna. 


Ecco una buona occa- 
sione per sbrigliare il mio ego 
galoppante, anche se mi dispiace che da queste 
parti non ci sia più MBF perché probabilmente avrebbe 
potuto risponderti in modo molto meno romantico di co- 
me mi appresto a fare. Questo perché dovremmo essere 
tutti più contenti dell'incredibile espansione del mercato 
dei giochi, e invece certe volte una malinconia, un po’ 
patologica e probabilmente futile riesce a spuntare da 
qualche strappo nella memoria e comincia a fare le boc- 
cacce. Per fortuna la maggior parte della redazione è re- 
frattaria al morbo e riesce a concentrarsi sul lavoro, ma 
qualcuno non riesce davvero a trattenersi e si sente un 
po’ un dipendente statale. Io esorcizzo il tutto lavorando 
su un vecchio Amiga 1.2 con s12k, e a volte ho anche 
scritto qualche recensione su un C64. Mando i testi in 
BBS con un modem 1200 baud e sono contento di vedere 
il riflesso del testo che appare sul monitor su una finestra 
che dà su uno dei tanti campetti sterrati della periferia 
di Roma, magari verso le tre di mattina. Non voglio met- 
tere in freezer il fascino del pioniere, perché è una della 
poche cose veramente mie, ma veramente, insieme alla 
musica con cui sono cresciuto, alle persone che conosco, 
ai posti a cui appartengo. Voglio dire, è qualcosa che ho 
fatto io, varrà zero per molti, ma porca miseria è mia e 
per me. A questo punto l’intero corpo redazionale mi po- 
trebbe lapidare, ma quando uno è convinto, è convinto e 
basta. Comunque, rispetto all'86 il mondo gira parec- 
chio più veloce ed è anche ingrassato un bel po’, aumen- 
tando gli acciacchi subdoli. Il mercato dei videogiochi 
non è più quel piccolo e intimo club in cui tutte le reda- 
zioni conoscevano tutti i programmatori e ci si pagava le 
birre una volta per uno, ma manco per la capa. Ora è 
un semplice mercato come tanti altri dove quel minimo 
di esigenza artistica che c'era e che già era troppo eterea 
prima, si è ridotta a qualcosa di estremamente rarefatto. 
Sarà difficile per il momento vedere qualcosa di realmen- 
te sconvolgente o originale sulle nostre belle console. La 
cosa più innovativa, e neanche tanto, che ho giocato ulti- 
mamente può essere stato Voyeur per CD-I, il resto è 
tutto un ammasso confuso di piattaforme e mosse specia- 
li tutte uguali. Not very interesting. Quello dei videogio- 
chi è un mercato, quello dei giochi per console lo è ancor 
di più, e come ogni mercato, l'obiettivo è decisamente 
quello di rastrellare più soldi possibile per poi campare di 
rendita. È tutto generalmente molto più americano, è 
sparito completamente quel bellissimo e minimale rurali- 
smo europeo che evitava, comunque, di prendere tutto 
troppo sul serio. Se i quattordicenni adorano farsi deru- 
bare oggi, ben venga, che facciano le loro scelte nel loro 
ambiente attuale. Per noi era diverso, noi eravamo gli 
“stupidi”, i “rincoglioniti” e premevamo Shift e Run 
Stop. Quello che dici è drammaticamente vero, non sia- 
mo nella posizione per poter dare esempi a nessuno, però 


basta prendere in mano le lettere che arrivano ogni mese 
a Game Power per constatare che il 80% ab- 
bondante delle domande poste 
non va al di là del voto al gioco 
e della data di uscita. È un po’ 
deprimente, basta davvero un 
20% delle lettere per fare una po- 
sta che rispecchi i lettori di GP? 
Certo puoi barare e considerare 
che dopotutto questo è un lavoro 
come un altro, solo decisamente più 
simile a un posto in una catena di 
montaggio, al meglio in un servizio 
informazioni della Sip, che non 
all'attività di uno che cura quattro piccardo 
pagine di dialogo coi lettori. Voglio di- 

re, la rivista è fatta di parole e immagini, ma sarebbe tri- 
ste se spendeste cinquemila lire al mese solo per le imma- 
gini (che tra l'altro a volte non sono il massimo). Scrive- 
remo male ma almeno scriviamo, e sappiamo benissimo 
che la perfezione è ancora lontana, oltre a essere tutto 
sommato poco interessante. Però ci piacerebbe tendere al 
miglioramento, e questo senza l'apporto dei lettori è un 
po' difficile. Si può copiare da altri, ma oltre a essere ille- 
gale è pure idiota. Non ho mai creduto molto alla formu- 
la della “rivista fatta dai lettori”, ma quando entro in un 
negozio che vende giochi per console ci credo ancora di 
meno. Comunque non sto facendo il Maurizio Mosca 
della posta di Game Power, anche perché dopotutto sono 
solo dei ragazzi di quattordici anni, e non per forza una 
massa di lobotomizzati. Hanno tempo. È facile cadere 
nella retorica ma ogni periodo ha i suoi aggettivi, nel be- 
ne e nel male. Il pericolo vero sta nella perdita a priori di 
una coscienza critica da parte di queste nuove generazio- 
ni, e anche se ora parlo come mio nonno, bisogna pure 
che qualcuno stia davvero attento alle informazioni che 
questi ragazzi ricevono, bisogna davvero evitare che 
“qualcuno” incanali il loro pensiero dove fa più comodo 
impedendo con stratagemmi viscidi l’accesso ad altre cul. 
ture e ad altri tipi di cultura. Ma, paradossalmente, per 


BIT WORLD di Lai Roberto 
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MOLTE NOVITÀ POSSONO ESSERE DISPONIBILI ANCHE SE NON ELENCATE 


I Aa, 


certi media è più facile 
pilotare i pensieri della 
gente che per altri. 
\ Anzi, per altri è ad- 
dirittura duro essere 
diversi. Io personal- 
mente, grazie a 
qualcuno che scri- 
veva prima su Vi- 
deogiochi e poi su 
Zzap!, Bill Vec- 

chi, e che face- 

va finta di 
parlare di videogiochi per 
far trasparire il calore umano e le incazzature 


che caratterizzano ogni sana redazione, sono riuscito a 
salire qualche gradino. E ho cominciato piano piano ad 
accorgermi che sotto al tappeto dove si tende a nasconde- 
re la polvere non c'è soltanto immondizia, anzi, a volte 
trovi un granello particolare che ti fa starnutire e magari 
poi scopri che starnutire ti piace e quel granello, zitto zit- 
to, ti cambia la vita. Se non fosse stato per Zzap!, credo 
che né Giorgio, né Andrea e né io saremmo qui a lavora- 
re in questo modo e con questa gente. Siamo fortunati 


SIAMO QUI 


ad aver imparato, tutti in modo 
diverso, a mettere insieme qual- 
cosa di nostro, principalmente i 
punti di contatto delle nostre vite, 
generalmente completamente di- 

verse e orientate nei modi più disparati. Se riusciamo 
davvero a farvi capire che i videogiochi possono essere 
anche un altro modo, o magari un'altra scusa, per co- 
municare con altra gente, allora significa che stiamo fa- 
cendo bene il nostro lavoro. Se riusciamo a farvi capire 
(anche se non vedo perché dovremmo riuscirci) che oltre 
alla realtà virtuale ne esiste una reale sicuramente più 
interessante, allora saremo veramente qualcosa in più di 
una semplice guida all'acquisto, come prima Videogiochi 
e poi Zzap! sono state per buona parte delle persone che 
ora leggono Kappa. Alle riveste più piccole, come Game 
Power, spetta stranamente il lavoro più difficile, ma ci 
piace darci dentro se poi quello che ne ricaviamo è affetto 
sincero. Col tempo poi uno cambia, pensa che ora mi 
piacciono anche il Tg di Fede e gli editoriali di Feltri, ol. 
tre all'infamante Posta di Sabrina. E comunque, ripen- 
sandoci, a me non è che me ne freghi molto dei quattor- 
dicenni. Bah. 
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Dracula Rise of the Robots | Cyborg 009 | Blood Family in Darkness TEL Sonic III 
Dragon's Fury Desert Fighters | Psychic Detect S.4 | liu “ L BRE, | Donald Ducks Quackshot Il 
Ea Fifa Int. Soccer Undercover Cops | Sengoku Densyo | Dragon Spirit L 75000 
Eternal Champion Flashback | Silpheed Final Soldier L 65.000 
F15 Stryke Eagle Il | 8. chase Ha | Sonic Flash Hider's TEL) GAME BOY 
Mortal K ro | Greatest Eleven L 69.000 
cirio riasino» Ì PIANOI Kong Fu L 4000 Undercover Cops 
y sacrale i Malong Seny Gir TEL M) | Nina Spirits 
| Robocop VS Terminator Rushing Beat Ill | Keyo Flying Squadroon Martial Champion TEL Godzilla 
Sonic Spinball Hokuto no Ken 7 AX 101 Ninja Etuk Enden L 77.000 Tiny Toon Adv. Il 
T.M.N.T, Tour. Fighters R-Type Ill Rebel Assault | Power Tennis L. 129.000 Mickey Mouse V 
Dragon (Bruce Lee) | Clay Fighter Dragon's Lair | Racing Spirit L 75.000 D art Il 
Street Fighter S.C.E. TMNT Mutant W. Final Fight teli la, pis 
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Virtual Racing Equinox Sengoku Densyo STREET FIGHTER Il L 119.000 Bf Disponibili le Console Sega, 


Nintendo, Nec, 3Do 


TUTTI | MARCHI E | NOMI ELENCATI SONO DI ESCLUSIVA PROPRIETÀ DELLE SINGOLE CASE PRODUTTRICI. | PREZZI RIPORTATI SONO LV.A. INCLUSA. TUTTI | PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA PER 1 ANNO. 


° 
< 
E 
v 
(e) 
(SI 
a 
Si 
ll 
(i 
v 
o 
a 
a 
G 
ml 
< 
E 
v 
[e] 
a 
a 
< 
e] 
o 

< 
FP 
(1) 
(e) 
[3 
[3 
< 


*L’APPOSTA-L’APPOSTA*-L’APPOSTA 


Come ogni anno, l’indust 
di consumo si riunisce a 


ci 
Li 


Consumer Electronics Sho 


costringono a rimandare 
prossimo il rapporto com 
Non potevamo però lasci; 


asciutta fino a marzo, quii 
impressioni da Las Vegas. 


SEGA CDX 


La novità hardware di casa 
Sega al CES di Las Vegas si 
chiama Genesis CDX Multime- 
dia CD-ROM Entertainment 
System, CDX per gli amici. Una 
vera e propria novità che ha 
colto di sorpresa quasi tutti: 
pensavamo che il Saturn sareb- 
be stato il prossimo lancio 
hardware targato Sega. 
Il CDX è un vero e proprio 
gioiellino di miniaturizzazione 
ecnologica. Si tratta di un 
Mega Drive e di un Mega CD 
insieme, miniaturizzati in una 
dimensioni di 
dio portatile 
pe: soltanto 
590 grammi. ll CDX è comple- 
tamente compatibile con tutti i 
quasi 500 titoli per Mega Drive 
e i cir 100 titoli per Mega 
CD. Inoltre, funziona anche da 
lettore CD audio. 
L’unità CDX include un joypad 
a 6 tasti, un cavo stereo AV, un 
adattatore di corrente e tre 
titoli Mega CD - Sonic CD, Ecco 
the Dolphin e Sega CI jes 
Arcade Collection, una raccol. 
ta con Super Monaco Grand 
Prix, Golden Axe, Revenge of 
Shinobi, Str. of Rage e 
Columns. Il lancio del CDX 
mercato USA è previsto p 
marzo al prezzo di 399 dollari 
(circa 660 mila e). Non è 
stata comunic CELCRClI 
lancio sul mercato europeo. 
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1994 
L'ANNO DELLA 
CARTUCCIA 


PER ME, NUMERO UNO 


Chi è oggi il numero uno dei videogiochi 
| dati forniti dalle due case giapponesi sono contraddittori. Sega e 
Nintendo bisticciano come i possessori di Mega Drive e Super Ninten- 
do bisticciano sulla posta delle riviste per chi ha la console migliore. 
Nintendo prevede di vendere nell'anno fiscale 1995 (che va dall'1 apri» 
le 1994 al 31 marzo 1995) 12,7 milioni di macchine tra Super NES, 
Gameboy e NES (divisi rispettivamente in 7, 4,2 e 1,5 milioni di mac. 
chine) e 85 milioni di cartucce per un totale di quasi cinque miliardi di 
dollari che dovrebbero rappresentare il 68% del fatturato totale di 
oltre 7 miliardi di dollari del mercato USA. Sega, dal canto suo, affer- 
ma che nel 1994 conquisterà il 54% del mercato dei videogiochi. 

Chi è il numero uno, quindi? Difficile 
rispondere, poich lati non sono con- 
frontabili, ma è opinione di molti opera- 
tori che i dati fori dalla Sega siano 
quelli più attendibili. Dati di mercato a 
parte, la Sega continua senza alcun 
dubbio a guidare la danza nel campo 
delle innovazioni tecnologiche. In un 
mercato in cui la “fama” di leader tec- 
nologico conta a volte più di qualunque 
altra cosa, questo vantaggio potrebbe 
dargli la spinta per diventare nel ‘94 
anche il leader del mercato. 


ST, DEL JAGUAR 


A Las Vegas l’Atari sprizzava ottimismo. “Ci aspettiamo di estendere 
al resto del mondo il successo che il Jaguar ha riscosso sui mercati 
test di New York e San Francisco”, ha dichiarato il presidente della 
società californiana, Sam Tramiel. “Quello che ci conforta è la rispo- 
sta di pubblico al Jaguar - è stupendo vedere come la gente reagisce 
alla macchina. Ribadiamo il nostro impegno a far diventare il Jaguar 
la game platform numero uno al mondo”. Nonostante le buone inten: 
zioni e l'annuncio che diverse case di software - tra cui Maxis, 
Ocean, U.S. Gold, Tradewest, Titus e altre - sono diventate sviluppa- 
tori Jaguar, lo stand dell’Atari non era il massimo della vita. Ho gio- 
cato alcuni giochi in mostra allo stand e due su tre si 
sono impiantati dopo un minuto o giù di lì. Capisco che 
sono programmi ancora in fase di sviluppo, ma questo 
non è certo il modo migliore per impressionare i visitatori 
di una fiera. Insomma, la mia opinione sul successo del 
Jaguar resta ancora piuttosto incerta. Non tanto perché 
la macchina non sia valida, quanto perché non credo che 
l’Atari sia in grado di far diventare il Jaguar “la game 
platform numero uno al mondo”, scalzando Nintendo e 
Sega dal piedistallo da cui dominano l’industria mondiale 
dei videogiochi. Ci vogliono capitali enormi per attaccare 
le due case giapponesi sul loro terreno e l’Atari non sem. 
bra avere la liquidità finanziaria necessaria - ci vorrebbe 
un pozzo di San Patrizio - per questa titanica impr . Ad 
ogni modo, chi vivrà vedrà. 


TECNOLOGIA 
DEGLI ANNI ‘90 
Tra tutte le cose viste a Las 
Vegas, il video presentato alla 
conferenza stampa sulla nuova 
tecnologia sviluppata dalla 
Advanced Technologies Group 
(ATG) della Acclaim è quello 
che più mi ha impressionato: 
due personaggi sintetici - un 
essere umano e un “mostro” 
alieno - si affrontano in un 
duello a mani nude in un pae- 
saggio desolato. Il video, che è 
tutto realizzato con immagini 
sintetiche, mi ha lasciato a 
bocca aperta e l’Acclaim sem- 
bra avere per le mani qualcosa 

di veramente grosso. 

Con l’avvento del CD-ROM, 
lPATG, fondato nel 1991 per s: 
luppare strumenti che consen- 
tissero agli sviluppatori di 
software legati alla Accl: 
creare ed animare in modo più 
efficiente i personaggi dei gio- 
chi, ha assunto un’importanza 
strategica. Formato da profes- 
sionisti con esperienze in aree 
diverse come produzione video 
e cinematografica, animazione, 
informatica e arti grafiche, le 
attività dell’ATG si stanno 
focalizzando sullo sviluppo di 
un nuovo procedimento di 
creazione dell'animazione le 
cui ap, azioni hanno enormi 
potenzialità in diversi campi 
dell’industria dello spettaco- 
lo/divertimento. Sicuramente 
sentiremo parlare molto in 
futuro dell’ATG. 


ha chiesto se volevo scambiare 
di tanto interesse 
nei miei confronti 
era dovuta al fatto 
che signore, 
avendo visto il 
mio cartellino 
dove aveva letto il 
nome Game 
Power, voleva ve- 
dere il logo della 
testata. Perché? 
Perché il signore è 
icepresidente 
di una società di 
franchising che ha È 
appena aperto il 


CONFRONTO 


Lo scontro Sega e Nintendo vive, oltre che dei numeri di mac- 
chine vendute, della qualità dei giochi prodotti da ciascuna 
delle due case per il proprio sistema. Quale metodo migliore 
quindi che confrontare due dei titoli di punta per il 1994 per 
Mega Drive e SuperNES, Virtua Racing e Stunt Race? Sono 
imbi due giochi di ida e sono entrambi in 3D a poligoni 
sol Virtua Racing utilizza un nuovo processore sviluppato 
appositamente dalla Sega (Sega Virtua Processor), Stunt Race 
sfrutta il nuovo processore Super FX di seconda generazione, il 
Super FX 2, sviluppato dalla Argonaut Software per la Nintendo. 
A Las Vegas li abbiamo giocati tutti e due e quindi possiamo 
fare un confronto basato su impressioni di prima mano. Qual è il 
nostro responso? Beh, Virtua Racing batte Stunt Race a mani 
basse, in particolare nella categoria della velocità. Con Virtua 
Racing sembra proprio di 
essere al volante di una mac- 
china di formula uno, mentre 
Stunt Race ci ha dato la sen- 
sazione di essere al volante di 
una “dune buggy”. | due gio- 
chi sembrano un esem| 
della velocità con cui si muo- 
vono le due società giappone- 
si. L'unica problema è che il 
nuovo chip porta il prezzo di 
Virtua Racing a 100 dollari 
contro una media di 60/70 dol- 
chi “normali” per 
+ Il che significa 
potrebbe supera- 
ra delle 200 mila 
re. Il prezzo di Stunt Race 
vece non è stato annuncia» 
to, ma non c’è da illudersi 
sarà comunque elevato. 


Mentre ero in attesa di entrare a una delle tante conferenze 
che si tengono durante i quattro 


primo di una catena di negozi di video 
chiama, per l'appunto, Game Power. O: 


lorni del CES, un signore mi 
ta. La ragione 


chi negli USA che si 
mente, auguriamo ai 


VIETATI AI MINORI 


Il 1994 sarà l'anno della classifica- 
zione del software o, in altre paro- 
le, del visto di censura. Dopo 
VELSPA (European Leisure Softwa- 
re Publishers Association), l’asso- 
ciazione europea degli editori di 
software ludico, che ha già deciso 
per un sistema di classificazione 
diviso in quattro categorie - fino ai 
10 anni, dai 10 ai 14, dai 15 ai 17e 
sopra i 18 - anche la SPA (Software 
Publishers Association), l’equi 
lente americano dell’ELSPA, ha 
deciso di lavorare alla proposta di 
un sistema di classificazione per i 


Dopo il Wondermega, la JVC ci 
riprova con un “all in one multi 
entertainment CD-ROM 
system”. Si chiama RG-M10, 
ufficialmente X'Eye, ed è in 
grado di leggere audio CD, 
CD+Grafica Karaoke, Electro- 
nic Books (uno standard svilup- 
pato dalla Sony), software edu- 
cativo/informativo su CD-ROM, 
cartucce Mega Drive e Mega 
cD. 

La macchina è destinata alla 
famiglia degli anni ‘90: giochi 
per programmi educativi 
e di informazione per i genitori. 
Il lancio negli USA è previsto 
per il prossimo aprile al prezzo 
di 499 doll: 
L’X'Eye, con la sua multifunzio- 
nalità, è l'ennesimo tentativo di 
una casa di hardware di indovi- 
nare la macchina CD per il pub- 
blico di massa. Invece, credo 
che servirà soltanto a creare 
ancora più confusione nel 
cosiddetto pubblico di massa. 
In nessun ltro settore 
dell'elettronica di consumo il 
consumatore si trova a dover 
scegliere tra così tante mac- 
chine incompatibili tra di loro. 
lo stesso non si dirvi a caldo 
quante macchine diverse ci 
siano sul mercato, figuriamoci 
come può reagire una normale 
famiglia davanti a tante possi- 
bilità di scelta. Probabilmente 
farà l’unica cosa sensata che 
possa fare: aspetterà che le 
case di hardware si mettano 


videogiochi. AI CES si è tenuta la 
prima riunione di un comitato di 
lavoro per la definizione del siste- 
ma di classificazione. La frenetica 
attività registrata su entrambi le 
sponde dell'Atlantico su questo 
argomento è dovuta a una sempli- 
ce ragione: l'industria dei videogio- 
chi vuole definire in autonomia il 
sistema di classificazione, evitan- 
do che sia il governo a imporlo, 
magari basandosi su criteri più 
restrittivi. Chissà, magari un giorno 
Mortal Kombat Il sarà vietato ai 
minori di 18 anni. 


finalmente d'accordo e stabili. 
scano una volta per tutte uno 
standard unico. Auguri. 


VOCI DI CORRIDOIO 


Le voci che girano in una fiera di settore come il CES sono sem- 
pre da prendere con le pinze, ciò nonostante il compito di un 
giornalista è quello di riferirle. Tra le cose più interessanti senti- 
te direttamente o indirettamente dai nostri inviati riportiamo le 
seguenti: 

* Microsoft starebbe valutando l’ipotesi di realizzare un proprio 
sistema CD. 

* Una società giapponese di elettronica di consumo - escluse 
tutte quelle come Sanyo, Sony, ecc. che hanno già un piede nel 
settore del divertimento elettronico - starebbe lavorando a un 
altro sistema per videogiochi, 
* La Nintendo avrebbe intenzione di acquistare l’Atari. La voce, di 
cui avevamo già riferito nel numero di dicembre di GP, è circo! 
ta insistentemente CES. Perché la Nintendo dovrebbe voler 
fare una cosa simile? Semplice, in questo modo avrebbe già 
pronta una tecnologia a 64-bit - quella del Jaguar - per la sua 
prossima generazione di console. E il Project Reality, direte voi? 
Bella domanda, peccato che non abbiamo la risposta. 
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EVASIONE ORDINI 


Rieccoci nel marasma delle News. Marasma perché è quasi impossibile seguire 
tutto quello che accade nel mondo delle console, per vostra fortuna il buon 
Paddy sa come trovare sempre nuove e succulenti notizie per voi affamati 
giocatori, e dopo l’antipasto dai nostri inviati di ritorno da Las Vegas, 
non vi resta altro da fare che buttarvi a capofitto tra 


le prossime dieci pagine e... buon appetito! 


AL LUPO! 
AL LUPO! 


C'è, nel mondo dei videogiochi, chi 
è stufo di vedere la Nintendo impor- 
), 


re le proprie regole al merca 


anche quando si tratta di dare noti- 


zie su sistemi futuri. Una di queste 


persone è Ed Semrad, direttore di 
EGM, autorevole rivista a stelle e 
strisce, che, nell’editoriale del 
numero di ottobre, ha accusato, 
nemmeno troppo velatamente, la 
grande N di barare sul Project Rea 
lity. 
scettico sul fatto che 


Semrad si è mostrato molto 


a tecnologia 


usata dalla Silicon Graphics, che 


produce workstation dalle caratteri 
stiche grafiche sconvolgenti del 
prezzo di 100.000 dollari, possa 
essere inclusa in una console che ne 
costerebbe circa 250. Già molte 
volte, in passato, la Nintendo aveva 
annunciato periferiche dalle caratte 
ristiche esaltanti, lettori di CD, 
prima a 16 e poi a 32 bit, Gameboy a 
colori, salvo poi venirsene fuori con 


un “abbiamo scherzato!”, Inoltre, 


aggiunge Semrad, la data di uscita 


indicata verso la fine del 1995, signi 
fica che si parlerà della Nintendo “a 
gratis” sulle riviste di tutto il mondo 


perlomeno per un paio d'anni. Se 


NORMY 


ricordate, analoghi dubbi erano stati 
espressi da David Perry, che ricorda- 


va come la Nintendo annunciasse 


sempre nuove, strabilianti periferi- 
che o console in concomitanza con 
gli annunci delle case concorrenti. 
Personalmente, condivido in parte il 
giudizio di Semrad e di Perry (salvo 
poi essere smentito dai fatti). Credo 
anch'io che spesso in passato la casa 
nipponica abbia disturbato il merca- 
to con annunci roboanti risoltisi poi 
con dei nulla di fatto, ma non riten 
go che ora i genietti della Nintendo 
se ne stiano con le mani in mano ad 
attendere se i sistemi avversari 
incontreranno o meno il successo 
del pubblico. È possibile che la Nin- 
tendo abbia, per così dire, anaboliz- 
zato le caratteristiche della sua pros- 
sima console riportate fino a oggi su 
tutte le riviste del mondo, cosicché 
l'unità definitiva potrebbe avere spe- 
cifiche tecniche inferiori, o comun- 


que diverse rispetto a quelle che leg- 


gerete sulla stampa specializzata, 
ma di certo sta lavorando per rega- 
larci una fantastica macchina da 
gioco. Del resto, è anche loro 
interesse, o mi sbaglio? 


Dagli stessi programmatori di Toe Jam & Earl, un nuovo personaggio che 


Normy a spasso con la sua inseparabile 


canoa. 


probabilmente lascerà il segno nei 
cuori dei giocatori di Megadrive. La 
storia non è poi tanto semplice, 
“armati” di canoa e pagaia dovrete 
condurre Stimpy attraverso il tempo 
per per catturare otto diversi perso- 
naggi e assicurarli alla giustizia 
Ogni cattivo ha logicamente delle 
caratteristiche proprie, si passa da 
Shlomo il signore delle scimmie, a 
Ogg l'uomo delle caverne, per arri- 
vare fino a Luckless Lucky pistolero 
del vecchio west. Il gioco mantiene 
le caratteristiche comiche che già 
erano state di Toe Jam & Earl, e 
quindi c'è d'aspettarsi che giocarlo 
sarà sia difficile che divertente. 


IDA 


+ 


> 


NUOVI GIOCHI 
DAL VECCHIO 
CONTINENTE 


Come i più colti di voi avranno capito, 
il vecchio continente in questione è 
l'Europa, che in questo ultimo periodo 
sta cominciando a rivestire un ruolo 
importante nella programmazione del 
software per console. A parte i casi 
più noti, come quello dell’Electronic 
Arts che ha affidato lo sviluppo del 
suo FIFA International Soccer a un 
team misto anglo-canadese (data la 
nota idiosincrasia tra popolo america- 
no, programmatori inclusi, e il calcio), 
altri giochi sono in preparazione a 
cura di team di sviluppo europei. 
Sempre la EA sta sviluppando Aspect 
Warriors, un titolozzo che dovrebbe 
mandare in fibrillazione totale gli 
amanti di RPG e giochi di strategia. 
Infatti il titolo in questione riprende i 
personaggi tipici del mondo fantastico 
di Warhammer 40.000 creato dai 
geni della Games Workshop, e li inse- 
risce in uno scenario altamente spet- 
tacolare, reso graficamente con una 
prospettiva isometrica simile a quella 
usata in Desert Strike. Nel gioco avre- 
te la possibilità di comandare ben tre 
personaggi, uno alla volta però, per 
cercare di risvegliare una divinità 
addormentata. Una volta svolto que- 
sto compito, vi aspetta lo scontro fina- 
le con un demone di Khorne (chi 
gioca a Warhammer 40K sa di cosa 
parlo). La realizzazione di questo tito- 
lo, che si preannuncia come realmen- 
te iperbolico, iperuranico e anche 
iperteso, è prevista per fine febbraio. 
Aspettatevelo subito in versione 
MegaDrive e, un po' più in là, anche 
per il vostro fidato SNES. 


Vuolsi così colà ov. 


E Arts sta facendo le cose In 
grande per p 


omuovere Il suo bellissimo 
en F abbiamo 
ttro tipi diversi di pubblicità, 
bello ed originale. Il miglio 


secondo noi, è quello nel quale în primolpi 
grido di gioia GOAL urlato a squarciagola 
varco Tardelli nella 


più famosa della storia del 
rmania: nella 


2-0 alla ( 


Così, bravi, 
evi questa 
Challenge: 
les preferi 
ive, entro giugno 
a quanto dic 
oganna da pe 
di disapprovazione 
Potete essere 
a di Ryu e Ken, 
ie di picchia 
in quantità tale 
chi vive 


e a fonde 


one anche 
APCOM non ha 
di smettere di 
le uova d'oro: 


re il primo titolo 
r la versione 


650 non è 
nessuno 


No, non 
elluto attaccapanni 

p della 
iù bocche di 
n azione, Îl gioco 
car realizzato 
r' sembrare il buon 
sper Sprint (beh, 
che la Namco 
izzare la versione 
ferme prima 
la Namco 


Chissà quante volte avrete gridato le 

paroline “Ha-dou-ken" e “Sho-ryu-ken", 
grida di battaglia di Ryu e Ken che accompa- 
gnano Il lancio delle palle di fuoco e l'esecuzio- 
fe del flying Uppercut, ma sapete cosa signi 
ficano? La prima vuole dire, molto semplice- 
metite; palla di fuoco, mentre la seconda sta 
per (colpo del) dragone nascente. Ecco, ora 
Bapete anche questo. Ma chi dice che con i 
Videogame: non si impara niente? 


Dopo aver fatto la sua comparsa nelle 

Gale giochi americane e giapponesi nel 
iovembre scorso, e qui da noi solo da poco, 
pembra garantito che Mortal Kombat Il farà 
la Sua comparsa su Super Nintendo, MD, 
Mega CD (forse) e CD* (come sopra). Il gioco 
è il'seguito fedele del primo episodio, con un 
Notevole incremento dei combattenti, che 
Sono Ora ben dodici. La grafica sembra molto 
migliore rispetto al primo MK e anche il sono 
olè stato rifatto. Logicamente, le mosse 
Mortali sono ancora Îì, anzi ne sono state 
aggiunte altre, tutte violente come e più di 
Quelle contenute nell'originale. Che cosa dirà 
Questa volta la Nintendo? Censurerà? Non 
GenaUrerA? Solo chi legge Gheim Pauà lo 
sapral (e con questa rima credo di aver rag 
giunto il massimo) Aspettatevelo entro luglio, 
Be Val bene, su una cartuccia da una ventina 
di mega. 


ll nuovissimo coin-op della Namco, Ridge 

Racer di cui vi abbiamo parlato in questo 
bbeaso numero delle news in merito ad una 
‘Gua probabile conversione per 3DO, è oggetto 
di Un'indiscrezione succulenta come un pollo 
farcito. La Panasonic ha chiesto alla Namco 
Quanto costano | chip grafici custom che 
Equipaggiano la sua ultima meraviglia da bar. 
Questa notizia, riportata da numerose riviste 
europee e nippogiappo, sembra preludere una 
Bliccessiva indiscrezione: è in preparazione 
Una nuova versione del 3DO, o una qualche 
eopansione per la versione attualmente com- 
Mercializzata, che incorporerà il set di chip 
grafici che rende Ridge Racer più intrippante 
Mella peperonata di zia Marisa. Sarà vero? 


Be credete che la bellezza di un gioco 

derivi dalla potenza della macchina sulla 
quale gira, think again. Le versioni per il Game 
Boy UiDracula, Tom e Jerry e Alien Vs. Preda- 
tor: The Last of The Clan, sono decisamente 
Migliori delle corrispondenti versioni per lo 
NES: Come si dice, nelle botti piccole c'è il 
software buono.. 


La Nintendo eta per pubblicare negli USA 

Un interessante opuscolo intitolato 
Parents Guide to Video Game Play, una 
orta di tavole della legge destinate ai geni- 
tori, Ma che, secondo i capoccioni della Big N, 
farebbero bene a leggersi anche i programma- 
tori e gli art director delle software house. Il 
libercolo spiega i criteri con i quali sono giudi- 
ati ilgiochi per ottenere l'approvazione della 
Nifitendo: niente violenza gratuita, ovvero non 
eoplicitamente richiesta dalla struttura del 


segue a pagina 17 
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AVANTI, 
C' È POSTO! 


Negli USA, (sempre e solo negli USA 
e in Giappone: ma perché una volta 
non lanciano un nuovo sistema a 
Melito o a Cemusco sul Naviglio?) è 
stato messo in commercio il Laser 
Active della Pioneer, un'unità che per- 
mette di giocare titoli disegnati appo- 
sitamente per questa base, che è 
anche compatibile con CD audio, 
CD+G e Photo CD. Non solo: il Laser 
Active, tramite dei moduli aggiunti 
venduti separatamente, può leggere il 
software disegnato per MegaDrive, 
Mega CD, PC Engine Cards, CD Rom e 
SCD Rom. Tutto questo per la modica 
cifra di poco meno di 2.000 dollari. 
Considerando che il costo di acquisto 
di un MD+Mega CD e di un DUO è 
inferiore di circa 500 aquilotti, ne 
deriva che il sistema della Pioneer 
viene a costare un po’ meno di un 
3DO. Ma vale la pena di spendere 
tanti soldi per il Laser Active? Stando 
a quanto dice la critica USA, fino a 
questo momento l’unico gioco pubbli- 
cato per questo sistema, Pyramid 
Patrol, è nulla più che un gioco alla 
Afterburner Il per MD con un po' di 
sfondi spettacolari, con i quali non si 
può assolutamente interagire. Ergo, 
per ora, potete evitare di svenarvi. 
Siamo d'accordo, siamo appena agli 
albo: juesta unità che, come quasi 
tutti gli altri sistemi basati su lettori 
CD di serie 0 come periferica aggiun- 
tiva, non è ancora stata usata come si 
deve. Ma per quale dannatissimo 
motivo le case produttrici non riesco- 
no a presentare sul mercato, in con- 
temporanea con l'uscita della macchi- 
na, uno o più giochi decenti? Come 
scritto nei mesi scorsi, il mercato dei 
videogames è in espansione e tutti 
oggi vogliono lanciare un sistema, ma 
della decina di modelli presenti entro 
la fine del 1995, solo 4 o 5 riusciran- 
no a sopravvivere e prosperare. E chi 
non riuscirà a proporre hardware e 
software di buona qualità, non sarà 
tra costoro. 


5 - 
Pyramid Patrol per il sistema Pioneer 
Laser Active 


Mi Td ene no 


wu MOTOCICLETTE, 
NINJA E PAPERI 


Cos'hanno mai in comune le cose 
elencate nel titolo? Ma è semplice: 
sono tutti protagonisti di titoli in uscita 
per il vostro Game Gear. Cominciamo 
con le moto: Road Rash, conversione 
a cura della US Gold del classico 
della Electronic Arts per MD. Sembra, 
a giudicare dalla grafica, che alla US 
Gold abbiano fatto davvero un buon 
lavoro, ma per un giudizio definitivo 
dovrete aspettare che ci mettiamo le 
mani sopra. 

Dalla Gametek arriva invece il mitico 
Zool, Ninja della ennesima dimensio- 
ne, reduce anche da un'avventura sul 
MD. La conversione sembra davvero 
promettente, almeno a giudicare dalle 
immagini pervenute in redazione. Se 
anche la giocabilità si mantiene sui 
livelli Amiga e MD, ci sarà davvero 
da divertirsi. Nei negozi ai primi di 
febbraio. 

Deep Duck Trouble Starring Donald 
Duck (altro titolo che sembra ideato 
da Lina Wertmuller) vi mette invece 
nei panni del mitico Paolini Paperino 
impegnato, questa volta, nel tentativo 
di salvare lo zio Paperone, colpito da 
incantesimo. Il gioco, edito dalla 
Sega, è un 2 megabit e presenta gra- 
fica e sonoro davvero buoni, ma è 
l'ennesimo platform per il fratellino 
più piccolo del MD. Dovrebbe essere 
già uscito, quindi, se vi interessa, 
telefonate al vostro negoziante di 
fiducia. 

Dimenticavo: sempre per Game Gear, 
è disponibile anche Formula One 
della Domark. Però, prima di com- 
prarlo, provatelo: le prime impressio- 
ni avute da chi lo ha giocato non 
sono proprio positive, ma potrebbero 
sempre essersi sbagliati... 


BLADES OF VENGEANCE 


Dopo titoli quali Risky Woods e Galahad, l'Electronic Arts riprova a tuffarsi nel mondo medieval-fantastico con 


Blades of Vengeance. Il gioco è un classico “taglia e affetta” dove potete 
scegliere il vostro personaggio tra i tre che vi vengono proposti, e che 
sono, innovativamente, un mago, un guerriero e una bella fanciulla; attra- 
verserete livelli ambientati in foreste, castelli e caverne sotterranee 
(yawn...) e troverete pozioni e potenziamenti per le vostre armi. Scusate, 
qualcuno ha trovato per caso un po' di originalità? Se la trovate, avvertite 
V'EA, appartiene ai suoi programmatori che l'hanno sicuramente persa 
prima di cominciare a lavorare a questo gioco. Punto a favore è però la 


possibilità di giocare in due, e la realizzazione tecnica non sembra disprezzabile. Staremo a vedere. 
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Super Nintendo Action Replay 


L 119.000 


TITOLI SUPERNINTENDO - FAMICOM 


ABC MONDAY NIGHT FOOTBALL 
ACCIAIM'S WORLD CUP 
ACTRAZIOR 2 

AEREO THE ACROBAT 
AEROBIZ - SIM.VOLO 

ALADDIN 

ALIEN 3 

ALIENS vs PREDATOR (*) 

ART OF FIGHTING 

ASTERIX 

BASEBALL 2020 

BARBIE 
BATTLE CAR 

BATTLE MASTER (*) 
BATTLESHIP 

BATTLETOADS DOUBLE DRAGON 
BEETHOVEN 


BIZYLAND 
BOXING LEGENDS OF THE RING 


BUBSY 

CARMEN IN SAN DIEGO 2 
CHAMPIONSHIP POOL 
CHASE HQ 2 


CLAY FIGHTER 


L 148.000 
TELEFONARE 
L.138.000 
L 138.000 
L 148.000 
L 138.000 
L 118.000 
LL 99.000 
L. 138.000 
L. 148.000 
L 138.000 
L 138.000 
TELEFONARE 
L 178.000 
L 138.000 
L 148.000 
L 138.000 
L 98.000 
L 138.000 
L 125.000 
L 148.000 
TELEFONARE 
L 178.000 
L 148.000 


CLIFF HANGER (*) 
CONGO'S CAPER 

COOL SPOT 
CYBERNATOR 

DAFFY DUCK 

DENNIS THE MENAGE 
DESERT STRIKE (*) 

DIG & SPIKE VOLLEYBALL 
DRACULA 


TELEFONARE 
DRAGON BALLS (*) L 168.000 
EMPIRE STRIKEBACK L 168.000 
EXHAUST HEAT 2 (*) L 108.000 
EXTRAINNINGS (BASEBALL) L 118.000 
FIERO (*) L 96.000 
FI RACER RED LINE L 128000 
FAMILY TENNIS (*) L 139.000 
FANTASY STORY (*) L 168.000 
FATAL FURY L 99.000 
FATAL FURY 2 (*) L 188.000 
FINAL SET (*) L 148.000 
FINAL STRETCH - auromo8iusmo (*) L 168,000 
FIRE ADVENTURE (*) .L 99.000 
FIRST OF N.STAR KEN 7 TELEFONARE 
FIRST SAMURAY L 138.000 
FUN & GAMES L 128.000 
GOEMON 2 TELEFONARE 
GOOF TROOP - PIPPO L 129.000 
GP-1 MOTOMONDIALE L 139.000 
GRADIUS Ill L 78.000 


IKARI WARRIOR (*) L 118.000 
IL TAGLIAERBE L 138.000 
INCREDIBLE CRASH DUMMIES L 128.000 
JAMES POND L 128.000 
JIMMY CONNORS TENNIS L 98.000 
JOHN MADDEN ‘94 L 138.000 
JURASSIC PARK L 148.000 
KANDO RACE L 128.000 
KAWASAKI CHALLENGE L 115.000 
LAMBORGHINI AM CHALLENGER —L 138.000 
LOCK ON L 138.000 
LUFIA & THE FORTRESS OF DOOM L 148.000 
MACROSS (*) L 189.000 
MAGIC JOHNSON (*) L 136000 
MAGIC SWORD (*) L 98.000 
MAGICAL ADVENTURE - TOPOLINO —L 119.000 
MARIO ALL STAR COLLECTION L 138.000 
MARIO'S TIME MACHINE L 138.000 
MARIO WARRIOR L 128.000 
MAZINGA? (*) L 118.000 
MEGAROBOT GOLF (*) L 138.000 
MORTAL KOMBAT L 138.000 
NBA SHOWDOWN L 148.000 
NFL FOOTBALL L 1381 
NHLPA 94 L 138. 
NIGEL MANSEL RACING (*) L 148. 
OUT OF LUNCH L 128. 
PAC - ATTACK L 109. 
PALADIN QUEST LI 

PINK PANTER L 138. 
PLAYER MANAGER L 128. 
RIDDING BOWE BOXING L 138. 
RIVAL TURF L 138. 


ROAD RUNNER (*) 
ROBOCOP vs TERMINATOR 


ROCKY & BULLWINKLE 


RUN SABER L 138.000 
RUSHING BEAT 3 - FIGHTING TELEFONARE 
SENGOKU (*) L 135.000 
SIDEKICK SOCCER L 138.000 
SIDE POCKET - Biliordo L 138.000 
SIM-ANT L 138.000 
SOLDIER OF FORTUNE L 158.000 
STANLEY CUP HOCKEY L 138.000 
STAR FOX (*) L 99.000 
STREET FIGHTER Il L 89.000 
STRIKER W.SOCCER (*) L 128.000 
SUNSET RIDER L 138.000 
SUPER AQUATIC GAME L 118.000 
SUPER BOWLING (*) L 98.000 
SUPER EMPIRE STRIKE BACK TELEFONARE 
SUPER FI CIRCUS 2 (*) L 138.000 
SUPER JAMES POND L 126.000 
SUPER OFF ROAD THE BAYA L 138.000 
SUPER PUTTY MOON (*) L 88.000 
SUPER SLAP SHOT TELEFONARE 
SUPER STAR WAR (*) L 99.000 
SUPER VOLLEYBALL Il (*) L 136.000 
SUPER WRESTLING MANIA L 118.000 
T2- JUDGEMENT DAY L 128.000 
TETRIS COMBAT L 168.000 
THE 7th SAGA L 148.000 
THE BLUES BROTHER L 119.000 
THE LOST OF VIKINGS L 128.000 
THE MAGICAL QUEST L 118.000 
THUNDER SPIRIT (*) L 88.000 
TIME SLEEP L 118.000 
TINY TOONS L 99.000 
TOMAS TANK TELEFONARE 
TOP GEAR 2 L 128.000 
TOTAL CARNAGE L 128,000 
TRODDLERS L 118.000 
TUFF & NUFF L 128.000 
TURTLE FIGHTING L 158.000 
USA ICE HOCKEY L 78.000 
UTOPIA L 138.000 
VEGAS STAKES L 118.000 
VOLLEYBALL 2 L 118.000 
WE'RE BACK A DINOSAUR'S STORY L 138.000 
WHEEL OF FORTUNE L 38.000 
WHERE TIME CARMEN .... L 148.000 
WINGS COMMANDER 2 L 158,000 
WINTER OLYMPIC ‘94 DISPONIBILE 
WIZARD OF OZ L 138,000 
WORLD CHAMPION BOXING (*) —L 98.000 
WORLD HEROES 2 (*) L 145.000 
YOSHI'S COOKY L 118.000 

(*) L 68.000 


YOSHI"S HUNTER (con bazooka) 
ZELDA 


L 88.000 
ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS —L 119.000 


NOTA: i titoli con (*) sono in versione SUPERFA- 
MICOM e funzionano su qualsiasi SUPERNES o 
SUPERNINTENDO mediante adattatore. 


RIVENDITORI QUALIFICATI 
OFFERTISSIME 


FLASHBACK ita) 
L. 130.000 


FLASHBACK + 
S.MARIO KART cita) 
L. 199.000 


Tutti i nomi e i marchi sopra riportati appartengono ai loro proprietari. | prezzi sopra riportati sono IVA compresa. Tutti i prodotti sono coperti da garanzia. 


Te. Negozio (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
Fax 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.) 

ORDINA SUBITO: 
02 - 33000036 (5 linee r.a.) 


QFEERTISSIME 

00L WORLD —L 49.000 
GREAT WALDO s. L 49-000 
HARLEY ADV. L 49.000 
HITTHEICE L 49.000 
NINJABOY —L 49.000 
OUTLANDER L 49.000 
POWER ATHLETE L 49.000 
ROBOCOP3 —L 49.000 
SHADOW RUN L 49.000 
SUPER CONFLICT L. 49.000 
SUPER KICK-OFF_L 49.000 
TOYS L 49.000 
DISPONIBILE 


DAL 15/2 
SENSIBLE 
SOCCER 


NOVITÀ ASSOLUTA ! 


Finalmente disponibile il con- 
Vertitore universale per usa- 
Pe tutti i tuoi giochi del Nes; 
sia italiani che americani ! 

Potrai così usare gli oltre 
5000 giochi disponibili, del 
Nes 8 bit, sul tuo SuperNes ! 


ULTIME NOVITÀ 
E OFFERTISSIME 
PER 3DO E 
ATARI JAGUAR 
DIRETTAMENTE 
DA LAS VEGAS. 
TELEFONARE !!! 


IL PIU' VELOGE SERVIZIO DI VENDITA PER CORRISPONDENZA 


PROMESSE, PROMESSE... 


Le console con le quali giocheremo nei prossimi anni avranno 
caratteristiche tecniche incredibilmente avanzate. Vediamo di fare una com- 
parazione tra le caratteristiche note delle macchine che usciranno di qui a 


fine ‘95. 

CARATTERISTICA PROJECT R. SATURN 3DO JAGUAR 
Processore principale 64 bit 32 bit 32 bit__64bit(n.c.) 
Velocità di animazione 100.000 * 30.000* 64 ** 850 ** 
Palette di colori 16.7 mil. 16.7 mil. 16.7 mil. 16.7 mil. 
Grafica in True Color Sì Sì Sì Sì 
Numero di processori 4 6 4 5 
Sonoro Qualità CD a 16 bit Sì Sì Sì Sì 


* poligoni/secondo ** milioni di pixel/secondo 
Queste le prime specifiche tecniche 
che vi osiamo riferire. Non c'è che 
dire, sono impressionanti. 
Aggiungiamo un po’ di commenti: il 
3DO è l’unica console a mancare di 
hardware dedicato alla gestione sullo 
schermo di oggetti tridimensionali; 
sempre il 3DO non fornisce, tra le 
fonti di uscita video, il segnale RGB, 
così da non essere compatibile con 
televisori che non supportino il 
segnale NTSC, funziona quindi solo 
in con i televisori USA, Giapponesi o 
multistandard, mentre le altre unità 
hanno come possibile uscita video il 
segnale RGB. Voci di corridoio, non 
confermate, ci giurano che il Saturn e Un po’ Rocket Knight Adventures, un 
il Jaguar montino lo stesso set di due ?9’Sonte The Hedgehog. 
processori da 32 bit che lavorano in parallelo. Logicamente, all'Atari 
continuano che il loro gattino è un 64 bit puro, e noi perché non dovremmo 
credergli? Mancano le caratteristiche della nuova console NEC, mutate 
rispetto al passato a causa della decisione della Nippon Electric Company di 
uscire subito dopo il Saturn. Comunque, non dovrebbero distaccarsi troppo 
da quelle del futuro nato di casa Sega. 


CHEETAH Sempre per restare in tema di tito- 

li molto originali, passiamo ora a 
WI LD un picchiaduro. La Gametek ve ne 
WI LD propone uno realizzato con uno 
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stile grafico fumettoso, Bruta/. Nel 
gioco potete scegliere un perso- 
naggio tra la decina abbondante 
che il programma vi mette a 
disposizione e cercare di dimostra- 
re di essere il picchiatore più bravo 
dell'orbe terracqueo (molto, 
molto originale!). Tuttavia il gioco 
non sembra il solito dejà vu, poi- 
ché ci sono almeno un paio di 


Chester Cheetah ritorna sulle con- 
sole Sega e Nintendo per la sua 
seconda avventura e, purtroppo, 
nemmeno stavolta riesce a entusia- 
smare. Grafica appena sufficiente, 
non perfetta routine di collisione 
degli sprite, giocabilità non eccelsa 
fanno di questo gioco un titolo da 
provare e riprovare prima di sbor- 
sare fior di quattrini. Tutto som- 
mato, un gioco di piattaforme 
molto convenzionale. In più la ver- 
sione per SNES rallenta! lo vi ho 
avvertiti: vedere prima di compra- 
re! 


Pero', arzillo il vecchietto... 


HIGH 
SEAS 
HAVOC 


(_MEGADRIVE, 8 MBIT | 
ei 


La Data East ha 
preparato un 
titolo davvero 
intrigante per 
il MegaDrive: 
High Seas Ha- 
voc, un gioco a 
piattaforme 
nel quale ci si 
cala nei panni 
di un pappa- 
gallo pirata in 
corsa contro il 
tempo lungo 
una miriade di 
livelli alla ricer- 
ca di tesori e 
cercando di evitare i cattivoni di 
turno. La grafica ci sembra curatissi- 
ma, con i personaggi e i fondali 
colorati e fantasiosi. | livelli dovreb- 
bero essere davvero tanti, con stan- 
ze segrete e piattaforme nascoste, 
e il grado di difficoltà dovrebbe 
essere tale da impedirvi di finirlo in 
una sola giornata. Menzione di 
merito per i fetentissimi boss di fine 
livello: sono cattivissimi, oltre a 
essere molto ben disegnati e ani- 
mati. Tenete d'occhio questo gioco, 
potrebbe valerne la pena. 


caratteristiche che lo distinguono dalla massa. La prima è la possibilità di 
poter effettuare le mosse più complesse solo dopo avere maturato espe- 
rienza, la seconda consiste nella possibilità di giocare con un avversario a 


distanza serven- 
dosi del modem 
messo in com- 
mercio dalla AT 
&T. E vai di mega 
bolletta del 
telefono!!! 


gioco e, in ogni caso mai oltre un certo Ilmite 
niente riferimenti di carattere sessualemnaza 
zista, fascista, nazista e nazionalistal(hnel 
senso più deleterio del termine, intesolcame 
supremazia di una nazione o di un popolo eugli 
altri). Queste regole valgono tanto pertil\pro: 
gramma che per la confezione. Pervalcunettai 
queste indicazioni siamo d'accordorconila 
Nintendo, ma altre sono dawero esagerate: 
Abbiamo trovato il Savonarola del'2000] 


Pic intenzione di acquistare un BDO? 
Non vi convincono | giochi usciti fio ad 
ora (vedi box)? Non perdete le speranze per 
ché per il 32 bit nippo-americano sonotin 
uscita alcuni titoli davvero appetitosinii 
primo è Shock Wave, uno spaziale con sezioni 
sparatutto alla Star Fox e parti strategiche 
alla Star Trek. La grafica è spettacolare mai 
visti i precedenti giochi usciti per il'sistemar 
non vogliamo sbilanciarci più di tanto. Mona 
ster Manor è invece un'awentura ambientata 
in un castello infestato da ogni specierdittana 
tasmi, mostri e streghe. La prospettivatihi 
soggettiva e il fatto che del Vostro rapprea 
sentante su schermo sia visibile solo l'ahmal 
impugnata fa pensare all'ormai datato, ariche 
se divertente, Castle Wolfenstein., 0 al'iuovo 
Doom Il terzo titolo annunciato è Il famosa 
Road Rash: Blood of the Courier, ispirato alle 
disawenture dei poverì corrieri che Incorrono 
nelle ire del direttore quando ribardano le 
consegne. Mi suggeriscono che il gioco è Una 
conversione di una cartuccia Usciba Gul 
vostro amato MD anni fa, ma per la fametal 
chi possiede il 3DO, tutto fa brodo; 


: Avete già giocato ad Actraiser Il? Se la 
vostra risposta è sì, allora probabilmente 
ricorderete ariche la splendida, secondo mei 
colonna sonora, scritta dal celebenrimo Muzo! 
Koshiro. Bene, sapete cosa ha dettolllincona 
tentabile Yuzo del suo lavoro? “Non mil placel 
È stato un lavoro affrettato e hon vale meme 
meno la metà di quello che avrei voluto farei 
Mamma mia che perfezionista. 


e Tra circa un anno dovremmo vedere la rie 
dizione per SNES di uno del giochi più 
divertenti mai apparsi su NES, Kidi{carustil 
titolo, che dovrebbe pesare beh 24 megabiby 
promette di essere uno dei titoli più maselcai 
dell'anno che verrà, o almeno così sostiene 
mamma Nintendo che, del resto, finora he hai 
sbagliati veramente pochi. 


A proposito di proceesori aggiuntivi, 

aspettatevi un capolavoro dalla Sega: bra 
breve dovreste poter provare in sala giochilil 
fantastico coin-op ispirato alla saga di'Guere 
re Stellari. Il bello è che la Sega sta prepas 
rando un titolo per MD tratto dalla macchina 
arcade. Non si sa se il gioco sarà una fedele 
conversione, e se avete visto il coin-op capire: 
te facilmente il perché di questi ragionevoli 
dubbi, ma la presenza di un chip DSPIdella 
seconda generazione potrebbe riservare Gore 
prese piacevolissime sotto Il profilo dell risul 
tato finale, basta ricordare l'incredibile lavoro! 
fatto con Virtua Racing, e altre sorpresine: 
molto sgradevoli dal punto di vista deil prezzi 
Ma se ne vale la pena... 
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9 Notizia i a 
Kombat, oltre al già nc 
Sdtebbe un altro, se nor 
sonaggi nas 
Vero solo nel coin-op 
MD e SNI 
sapere! 


La Vira 
quee 


laWenture di Cool Spot 


deroi se la programmazione v dat 
@ncora all'ottimo David Perry ct 

sato nelle news de ] 
to una li software indipendente 


Shiny Entertainment 


Lia ato in America, er cam 
re, ll-tbanto atteso (sì, he non freg. 


niente a nessuno, ma bisogna 


Murre un oggetto del quale si è parla 


paseato con una fra t 
Bo" “lungamente desidera 
fé 1 di Come diventare giornalista ir 
lezioni) Activat gello di qu stra 
oggetto è 
effettuare movim: 
Foxcolpi che non è possibile compiere 
Gomandi tradizionali. Sta a 
dovremo comp 


La Kemco st 
titolo che 4 
‘Appassionat 


Genocide 
vostri comandi 


he mediante ess0 è possit 


Are anche que 


hanni 
ui santa ragione. E a voi cosa v 


Voglidho picchiar 


altra occupazione che que 


ché lo SNES sta 


nuove avent 
del.gioco A 
sconvolgente. Q 


gaMan X, e È 


Sorpresa e, purt 
he la CAPCOM 


altro titolo dove 
‘androide azzurro Mege 
Man Soccer. Sì a 


dirlo la cat 
che 


Iò essere 4 
Oppure 
tecnologiche, 
to In porta 
che fanno a: 
Brawl per ì 


Soccer È 
lancio del primo 
slonistico del 


la testa, ma 


più: notizie rapide 
giori riviste nip 


segue a pagina 21 
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SUPER BATTLETANK 2 


Questo deve essere il mese dei 
sequel! Eccovi il seguito del buon 
Battletank, gioco conosciutissimo 
anche e soprattutto per essere 
stato usato da The Edge, psichede- 
lico chitarrista degli U2 nel tour 
Zooropa. Il gioco in questione 


ripropone lo schema di gioco già 
implementato nel primo episodio: 
un misto di strategia e di azione, 
con voi nelle duplici vesti di pianifi- 
catore della campagna da affron 
tare e di conducente di carri nel 
tentativo di rendere operative le 
strategie programmate. Il gioco si 
presenta molto migliorato rispetto 
al suo predecessore, e anche la 
fase strategica richiede ora uno 
sforzo pianificativo notevole. | 
novelli Rommel possono tranquillamente dirigersi su questa cartuccia 


ILLUSION [eee 
OF GIA jo 


Visuale dalla torretta di Super Batti 
tank 2 


Dalla Enix, autrice di splendidi tito- 
lozzi quali Act Raiser 1 e 2 e Soul | ill 
Blazer, arriva quello che potrebbe 
essere l'RPG d'azione più interes 


sante dell'anno, Illusion of Gia. La 
meccanica del gioco è molto simile 
a quella di Zelda e di Soul Blazer, 
così che è facile auspicare un otti 
mo successo di pubblico e di critica 
per questa cartuccia, se la realizza 
zione tecnica è stata eseguita cor 
rettamente. Quello che stupisce è il 


x 


@ 


LA 


x 
S 
s 
È 
x 


Cococococo 


IC) 
(C] 


livello di dettaglio, che non si esau 
risce però nella semplice raffigura 
zione grafica di un gran numero di 
oggetti contenuti nelle varie locazioni, ma vi dà la possibilità di interagi- 
re con stragrande maggioranza di essi e con moltissimi elementi dei fon 


Li 


Uffa, ma non potevano metterci l'ascen- 
sore? 


dali. Il gioco per ora è uscito solo în versione giapponese ma la versione 
americana non dovrebbe tardare. 


NINJA WARRIORS 
AGAIN 


Dopo aver fatto la sua comparsa 
sul PC Engine e sul Mega CD, è ora 
la volta del SNES per questo coin 
op del 1988. In realtà il gioco man 
tiene dell'originale solo il nome, 
l'impostazione grafica e lo schema 


è, 
mi 
’ 
n 


d'azione, mentre sono cambiati 


del tutto i livelli, e sono state 
aggiunte armi speciali e nuovi power-up. Insomma, Ninja Warriors ha 
fatto il lifting, ma la cosa 
non ci dispiace più di 
tanto, se il titolo è ben 
fatto. C'è una caratteristi 
ca che merita di essere 
sottolineata: NWA è il 
primo gioco ad avere 
incorporata la possibilità 
di accelerare o rallentare a 
proprio piacere l'azione, 
mediante la semplice pres- 
sione dei tasti Left e Right. 
Cool dude! 


A me le donne saltano addosso. 


NBA JAM 


NBA Jam per SNES, riuscirà ad avere lo 
stesso successo riscosso su MD? 


La Acclaim sta preparando NBA 
JAM in formato SNES (per quanto 
riguarda il Megadrive potete guz- 
zarvi la recensione più avanti). La 
sua data di uscita, se tutto va per il 
verso giusto, dovrebbe essere 
entro la prossima primavera, La 
conversione sembra straordinaria- 
mente fedele, con tutte le stars 
dell'NBA che affollavano il coin- 
op, ognuna con le sue caratteristi 
che e il suo stile di gioco. Chi ha 
provato il gioco, in fase avanzata 
di programmazione, ma ben lungi 
dall'essere terminato, ci ha detto 
che la fedeltà all'originale da sala 
è riferita anche alla giocabilità. | 
can't wait! 


PRO 
MOVES 
SOCCER 


# 
La 


è, 
"i 
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Vi piace il calcio? Avete un Mega- 
Drive? Non vi piacciono FIFA Soccer 
o Sensible Soccer? Mi sa che siete 
da ricovero... Comunque, potreste 
sempre provare con questo Pro 
Moves Soccer, nuovo titolo della 
Ascii. Il gioco è stato disegnato per 
essere usato con il joypad a 6 tasti, 
ma anche con il joypad standard a 
3 tasti potrete effettuare tutti i 
colpi a disposizione dei giocatori, 
solo con un po' più di difficoltà. La 
grafica ricorda molto J-Leagur Pro 
Striker, e se la giocabilità non è da 
meno, dovremmo avere un giochil- 
lo di calcio davvero niente male 
Certo, da qui a spodestare FIFA e 
Sensible Soccer 


LA PRIMA COLLEZIONE DI 


>» £hiragazzi, avete visto che super orologi? Colori e disegni sono la 
= v fine del mondo....e poi sono speciali anche dentro: 
a sono alquarzo, analogici e subacquei 

fino a tre atmosfere. Entra anche 
tu nel team Nintendo con i 
primi esclusivi 
XU Super Mario 
a Watch! 


PER AVERE UN 
SUPER MARIO WATCH 
BASTANO 3 CASSETTE 


MA SOLO QUELLE CON IL marco (GIG) 


Recovamento 


Per ricevere a casa tua uno dei 4 modelli della prima collezione "Super Mario Watch®": 

1) Acquista nel periodo 1/10/1993 - 31/3/1994 tre cassette a tua scelta per videogiochi Nintendo 
(Action Set, Control Deck, Super Nintendo, Game Boy) distribuite da GIG. Le riconosci perchè 
sulla scatola c'é il marchio GIG oppure la scritta "Importato da Linea Gig s.p.a." 

2) Fai timbrare la garanzia dal negoziante, compilala in ogni sua parte e conservala 
assieme al relativo scontrino fiscale (gli scontrini fiscali con la data non compresa nel 
periodo 1/10/93 - 31/3/94 non verranno ritenuti validi). 

3) Quando avrai raccolto le tre garanzie con gli scontrini compila questa cartolina. 

4) Quindi ritaglia questa pagina lungo la linea tratteggiata, unisci le tre garanzie con 
gli scontrini e spedisci il tutto in busta chiusa e affrancata a: 

SUPER MARIO WATCH c/o Simad - cas. post. 159 - 24047 TREVIGLIO (Bergamo). 
Spedendo la garanzia per partecipare alla promozione, attivi automaticamente la validità della 
garanzia stessa. Sono valide anche le garanzie delle cassette gioco incluse nelle confezioni 
delle consolle (Super Mario World, Super Mario AIl Stars, Super Mario Bros., Duck Hunt e Tetris). 
Le spedizioni non conformi al regolamento non verranno accettate. 


Ox . RAGAZZI? E' TUTTO SUPER CHIARO? 


Mi raccomando però, affrettatevi, perchè avete tempo solo fino al 
31 Marzo 1994! E niente scherzi, ricordate che solo le cassette 
Nintendo con il marchio GIG vi regalano Super Mario Watch! 


OLIVIA =m3Ja5fM1S 


nome cognome 
via Sf — città — 
provincia tel. 


Tipo di consolle posseduta: data di nascita 


|__| SUPERNINTENDO Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 


ARMANDO TESTA SPA 


NINTENDO 8 bit. Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 
_| GAME BOY Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 
Altre marche 


Ì Mese e anno di acquisto n° cassette possedute 


Possiedi un personal computer ? [Jsi L] No Modello 


Scegli il modello 
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MARTIAL CHAMPIONS 


La Konami ha pronta per il Super 
CD della Nec una splendida conver- 
sione di Martial Champions, il coin- 
op che tanto successo ha riscosso in 
sala giochi. È l'ennesimo picchiadu- 
ro alla Street Fighter Il con la cano- 
nica decina di combattenti che si 
affrontano nell'altrettanto canoni- 
ca serie di round per vedere chi è il 
più forte lottatore del mondo. Ma 
dico io, possibile che tutti i cam- 
pioni di arti marziali non facciano 
altro che picchiarsi ogni santo 
giorno? Ma non hanno una moglie 
(o un marito), dei figli, degli 
hobby? Evidentemente no. Vabbé, 
peggio per loro. La trasposizione, 
che dovrebbe essere molto fedele 
all'originale a gettoni dovrebbe 
uscire entro luglio. Se sapremo altro, ve lo diremo. 


DRAGON BALL Z 
SUPER FUTODEN 


Restando in tema di relazioni 
incrociate tra fumetti, anime e 
videogiochi, c'è da sottolineare la 
prossima uscita di Dragon Ball Z Il, 
seguito del picchiaduro che tanto 
successo ha ricevuto l'anno passa- 
to. Nel secondo episodio, potete 
controllare otto personaggi davve- 
ro molto stravaganti, che vanno da normali umani a insettoidi con tanto 
di antenne sulla testa, a esseri che sembrano rivestiti di formaggio svizze- 
ro andato a male. Le immancabili mosse speciali ci sono state descritte 
come davvero spettacolari e ben realizzate e i fondali sono ottimamente 
disegnati. In più è rimasta la possibilità di combattere a distanza, uscendo 
dallo schermo, con la doppia finestra di gioco, caratteristica che aveva 
dato un tocco di originalità in più al primo DBZ. 


JOE 
MONTANA'S 
NFL 
FOOTBALL 


Non sembra malaccio questa versione 
di Martial Champions per il SCD. 


E questo sarebbe un gioco per MCD? 


Negli USA, (tra poco anche in Ita- 
lia) è uscita la versione CD di Joe 
Montana's NFL Football, ennesimo 
titolo di football americano. Il 
fatto che sia su dischetto laser 
dovrebbe far intendere che, in ter- 
mini di sonoro e di grafica, il gioco 
sia spettacolare. No way, man! 
Passi per qualche schermata 
d'intermezzo d'effetto, ma è 
grave che alla Sega abbiano digi- 
talizzato direttamente su CD le 
decine di frasi che dovrebbero 
accompagnare l'azione di gioco, 
così da rendere impossibile un 
commento mentre si sviluppa 
l'azione. Mi spiego meglio: se il raggio laser del CD player sta leggendo 
uno schema di gioco da voi richiamato, non può anche leggere la frase 
relativa all'ultima azione da voi compiuta. Il risultato? Il gioco tende a 
bloccarsi, con conseguente incazz... ehm, incavolatura del giocatore, cioè 
vostra. L'unico rimedio sembra essere l'esclusione del commento play by 
play, ma allora tanto vale comprare la versione su cartuccia. 


L’ INVASIONE DEI GDR 


Nei prossimi mesi assisteremo a una vera e propria inondazione di titoli GDR 
per MD, SNES e Mega CD paragonabile all’indigestione di picchiaduro che 
abbiamo fatto, e stiamo ancora facendo, grazie al successo ottenuto dal titolo Capcom (mi rifiuto di scriverne il nome 
ancora una volta). Cominciamo con Lunar the Silver Star, giocone per Mega CD che ha suscitato tra i redattori americani 
e giapponesi entusiasmi incontenibili. Il titolo si presenta come un gioco sulla falsariga del bellissimo Final Fantasy, e 
vanta grafica e sonoro incredibilmente d’atmosfera. L'avventura è immensa e il fatto che sia disponibile anche in inglese 
rende il gioco più appetibile, in ogni caso più di quanto lo sarebbe se fosse stato in giapponese. In più è anche giocabi- 
lissimo. 

Sempre per Mega CD è prevista l'uscita nei prossimi mesi, nella versione in inglese, VAY, titolo della SIM'S la cui tradu- 
zione, come nel caso di Lunar, è stata curata dalla Working Designs. Non sappiamo dirvi molto di questo gioco, se non 
che la grafica è buona, anche se non al top delle possibilità offerte dal Mega CD e che le sequenze di combattimento 
sono molto simili a quelle viste - e apprezzate - in Phantasy Star Il. 

Anche per Shining Force Il è prevista una versione nella lingua d’Albione. Il titolo della Sega ha come supporto un car- 
tuccione da 16 megabit, e permette al giocatore di guidare un team composto da più di venti persone! Personaggi 
nascosti lungo il gioco la cui liberazione è indispensabile per poterlo terminare e una notevole velocità fanno di Shining 
Force Il un titolo da tenere d'occhio. Keep the Faith! 

Per SNES è invece uscito già da un po’ di tempo Lufia, un gioco buono o poco più. La qualità non eccelsa del titolo è da 
imputare essenzialmente alla scarsa confidenza della Taito, la software house che lo ha pubblicato, con il genere RPG. 
Passiamo a Ranma 1/2: RPG. La Toho ha realizzato per il vostro fido SNES un gioco simile come struttura ai titoli della 
serie Final Fantasy (again), condendo una trama avvincente (per gli appassionati del manga dedicato a Ranma 1/2) con 
abbondanti dosi di humour. Tuttavia, aspettate prima di correre a rompere i vostri porcellini: il gioco è disponibile solo 
con testo in giapponese e, al momento, non è prevista una traduzione. 


Dragon Ball Z 2, sarà sempre la solita 
solfa? 


formula 1 per il Mega CD, dalla graficalposa 
sente e massiccia. Il secondo è Battle Mahiai 
uno sparatutto della Vic Tokai che hatentur 
siasmato | redattori giapponesi. Dalle obo 
viste, non si riesce a capire cosa possalaVeri 
esaltato tanto | nostri colleghi nipponici 


? In Giappone, dove il PC Engine è unardellei 
console più diffuse, l'Arcade Card oGeia 
la card contenente ben 16 mbit di memoniai 
che portano quindi il SCD-Rom ad avereiuA 
buffer complessivo di ben 18 megabit, ha già 
suscitato reazioni entusiastiche..l primittivoli 
annunciati sono davero succulenti'eiliprossla 
mi sono anche meglio: come non heataha 
impressionati da una line-up formabalda 
autentici mostri come Fatal Fury |INFatal 
Fury Special, Art of Fighting, Strider (annana 
ciato in uscita oltre due anni fa per Super 
Graf«), Debut ed Emerald leland? Cleraficola 
un problema: chi possiede il OD"Romimoni 
poteva contemporaneamente incerinetlai 
Super System Card, per usare | titolitdiae® 
gnati appositamente per il SCD4Ramula 
l'Arcade Card, non potendo quindi elevaretil 
buffer a 18 megabit. Ho detto “hon povevalti 
perché qualche simpatico giapponese ha pros 
gettato un ancor più simpatico adattabone: 
per usare contemporaneamente le duelcarai 
° ‘date Cotton, lo splendido spanatità 

to uscito qualche tempo fa per'iliFGlEnala 
ne SCD? La Success è sul punto di pubbliGae 
una versione in treddì del giochillo: Pertintena 
derci, la simpatica streghetta protagoniena 
dell'avventura è vista di, ehm, 6pallelconi 
un'inquadratura alla Afterburner MmolboiHen 
riuscita. Il gioco include effetti di zoomipenti 
fondali, che risultano essere molto Golonatile: 
b \ati. Tanto gli sprite della stregar 
che somiglia un po' a Lilli Gruber, quanto quel 
li dei nemici da affrontare sono chiani e mibiaie 
e le routine di aggiornamento del paesaggio: 
sono convincenti. Insomma, Cotton SDiseme 
bra davvero un bel gioco. Su un prossima] 
numero di Gippì la prova su strada, pardonalà 
prova su scopa. 


Non poche persone ritengono che il'Mega 
CD sia una periferica poco « e male 
ittata dai programmatori. Se Gi ecceta 
jano rari titoli altamente spettacolaniquali 
Thunderhawk, Silpheed, Keio Flying Squadron 
e, ma c'è chi dissente, Sonic CO, lettoneiGD, 
della Sega ha mostrato abbastanza! pacoi 
Ariche il sottoscritto è tra questi Diaareni 
miscredenti, ma ciò non toglie che sla'propnio: 
io a darvi la notizia che o l'anno sono 
stati annunciati dei titoli davero! spettaGo8 
lari per il Mega CD: Samurai ShowdownFabal 
-y Special e View Point, oltre a Unialtro 
futuro titolo, sempre un picchiadurotdella; 
SNK, della portata di ben 204 megabibiino; 
già la cenere pronta per cospargermini 
capo... 


2: America c'è chi giura che entro la fine! 
del 1994 la Nintendo uscirà con una 
nuova console portatile a colori, probabilmena 
te compatibile con in Super Famicomala 
grande N non conferma un accidente aliniene 
te, ma questo atteggiamento non Violetdine! 
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nulla, di 
nascoste fin 
AVA per s 

appro 
be: 


Questa è grossa, 
attesa. Un uccellino di si 


e già hanno 


non dovreb- 


Îl Gateway 
nemmeno faticare 


ito mc 


informato, ci assicura che entro | 

SNK potrebbe annunciare la nascita di un 
muovo! sistema. La nuova console, il cui nome 
non è ancora noto, 


un lettore CL 
sore principale a È 
giustificata dal fatto ch 
l'ostacolo maggiore 
nel diffonde 0 


zo delle cart 


Il problema del co 


nato con la scelta del 


josto di produzic 
Fispetto a quello di una c 
Megabit 
le specifiche t 
tomeno la SN 
giunta (ma nemmeno la smentisce). 


è enorm 


Al'momerto non 


he della m: 


ferma la vi 


parte sembra improbai 
on le mani in mano, dat 
do, 3DO, Atari e chissà qi 


Stanno approntando, o hanno gi 


to, nuove mac 


> + Kaneko sta per lanc >) 
titolo Socks The Cat Rocks the H 


igonista altr 
dent Bill 


linton. Nel gioco Socke 


nplotto inter 


| 


cercare di sven 
nale prima che l' 


compromesso 


ine mondiale sia del tutt 


MegaDrive e 


‘20 per 
uper NES 


) Mega CD. La 
nic Arts ha messo in commercio di 


CD di John Madde: 


pre Sport, sempre 


recente le versior ‘94 e 


MI NHLPA ‘94. Uniche differenze dalle versioni 
eucartuccia, la presenza di intermezzi in ful 
Motion video e di un bel po' di sonoro digitaliz 
zato. Se avete |l CD e non avete le versioni 


cartu 
‘sono entrambi giocati 
mi 


pori iano ad arriv 
quali saranno i tito 


BUl mercato al momento del lancio 


la comprate! 


re le prime 
e le prime 


he saran 
Batum. Dovrebbero essere tre: un simulatore 
di volo che vi vede a ci 
agon Strik 
orizzont. 
ri di 


rtua Fighters. Se la 


come | lottator 

Sega farà un buon 
potrà presentar 
per la neonata macchina davero impres 


nante. Per favore, 


on deludeteci! 


>|? Sunsoft pubblicherà nei prossimi mesi 
Il gioco d'azione Pirates of the Dark 
Water, liberamente tratto dal film “I Contrab 
banaleri di Santa Lucia”, con leggendaria 


segue a pagina 25 
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ARDY LIGHT FOOT 


Ardy Light Foot è un platform con 
una caratteristica innovativa: ha un N SONSSEI 

Uno spettacolare inseguimento con i 
compagno che lo aiuta nel corso carrelli giù in miniera. Woooaal 
dell'avventura. Voi, cari cattivoni, già mi starete zittendo dicendo “Ma 
questo qui non ha mai visto Sonic 2 con il volpino Tails?”. Eh no, perché 
Tails in Sonic 2 non aveva alcuna funzione attiva, limitandosi a seguire il 
porcospino blu lungo i vari livelli, mentre Peck, questo il nome del com- 
pagno di Ardy, può compiere tutta una serie di azioni, tra le quali gonfia- 
re palloncini che possono poi essere usati per scavalcare ostacoli assortiti 
Decine di oggetti bonus, tonnellate di nemici e uno spruzzo di seltz per 
un gioco che potrebbe riservare piacevolissime sorprese. 


JOHN MADDEN DUO 
CD FOOTBALL 


| possessori di Duo e di Super CD 
credevano di poterla fare franca, e not 
invece no. L'uomo ovunque del |! IMRE 
football americano, il Dan Peter- 
son della palla ovale ha colpito | fi 

ancora! Su un singolo dischetto |!" E GIOCATORI 
argentato trovano posto, stringen- 
dosi un po‘, ben 40 formazioni tra 
squadre attuali e formazioni tanto forti da essere entrate nella leggenda 
del football americano (volevate che mancassero i Green Bay di Vince 
Lombardi?). Un paio di migliaia di opzioni arricchisce questo gioco e lo 
rendono la migliore rappresentazione che questo sport abbia mai avuto 
sulla console NEC, il che non è difficile, visto che la concorrenza è rara e 
scarsa. Comunque, se siete degli appassionati, fateci pure un pensierino. 


PAC MAN 2 


È tornato! È tornato! No, non 
Gianluca Vialli (per lui dovremo 
aspettare ancora un po') ma la pal- 
lina gialla più famosa della storia 
dei videogames, l'immarcescibile 
PAC MAN!!! Dite che mi sto esal- 
tando un po’ troppo? Ma no, è 
solo la gioia nel sapere che un vec- 
chio amico che non vedevamo da 
molto tempo sta bene e ci verrà a 
trovare presto. Il gioco riprende lo 
schema d'azione di Pac Land, usci- 
to in versione coin-op, sul PC Engi- 
ne e sul Lynx, con il caro Pac che si 
muove lungo uno scenario che 
scrolla orizzontalmente evitando 
ostacoli e nemici. Se mantiene la 
giocabilità dei suoi antenati, farete 
bene a cominciare a conservare un 
po' di quattrini. E in più c'è anche 
una bella versione di Pac Man ori- 
ginale! Ma cosa volete di più dalla 
vita? Claudia Schiffer? Non sono 
previste conversioni, né per SNES 
né per altri sistemi, sorry mates... 


RISERVATO AI SIG.RI RIVENDITORI 


COMPUTER ONE prese 


GAMETIME 


GAMETIME Distribuzione SRL, proprietaria del marchio 
Computer One, è una nuova società creata Per Proporre 
la commercializzazione di Prodotti ludici, con particolare 
riferimento ai videogiochi elettronici e Per computer, 
attraverso una rete di rivenditori affiliati COMPUTER 
ONE con regolare contratto in franchising. Marchio, 
prezzi, Pagamenti, sono solo alcuni dei Punti che i nostri 
funzionari commerciali saranno lieti di esporVi con la 
massima professionalità creando le condizioni idonee per 
vendere ai Prezzi Computer One . Per ulteriori informa- 
zioni si prega inviare fax allo 051-344.906 oppure allo 
051-345.100 oppure felefonare allo 051 - 343.504. 


Ricordate Crossed Swords per NEO 
GEO? Shien riprende quello sche- 
ma di gioco facendovi vestire i 
panni di un ninja in azione nel 
Giappone feudale. Il concetto è 
abbastanza originale da farsi nota- 
re, e, stando alle prime indiscrezio- 
ni, la programmazione procede 
spedita. Questo potrebbe essere 
un titolo molto, ma molto interes- 
sante. 


Una mano che si muove da sola? Ma 
per caso il gioco è ispirato alla 
Famiglia Addams ? 


Hokuto No Ken 7 


{ 


SHADOW 
STALKER 


La foto non è molto nitida, ma scommetto 
che riconoscete il personaggio a sx. 


Avete già visto la foto? Se la vostra 
risposta è sì e siete appassionati di 
Ken il Guerriero, allora posso anche 
smettere di scrivere, perché a 
quest'ora starete saltando per la casa 
gridando come ossessi alla ricerca 
delle prevedibilissime centosessanta e 
+ carte che dovrete sborsare per com- 
prare questo gioco. Gioco che, lo dico 
ai non addetti ai lavori, si chiama 
Hokuto No Ken 7 ed è attualmente in 
programmazione a cura della TOEI 
Animation. Graficamente sembra 
molto meglio dell’obrobrio pubblicato 
circa un anno fa, ma fino a quando 
non ci avremo messo le mani sopra 
evitate di firmare cambiali. Potrebbe 
semplicemente non valerne la pena... 


LEMMINGS 2 


Dopo aver salvato, o almeno dopo] 
aver tentato di salvare, i piccoli rodi-| 
tori nel primo Lemmings, la Sunsofti 
vi chiede aiuto ancora una volta perl 
evitare che i simpatici animaletti) 


Shadow Stalker 


La Athena, casa di software semi- 
sconosciuta qui da noi, sta ultiman- 
do Shadow Stalker, un mix tra Shi- 
nobi e Assault Suit Valken. Se tanto 
mi dà tanto, potremmo trovarci di 
fronte al gioco dell'anno, ma poi- 
ché noi siamo come San Tommaso, 
non esprimiamo ancora giudizi che 
potrebbero rivelarsi clamorosamen- 
te errati. Il gioco si svolge in un 
futuro non meglio specificato dove 
il droide buono decide di fare piaz- 
za pulita di tutti i droidi cattivi 
Semplice, no? 


& 
(A) 
Ci 


il 


restino preda di terribili trappole. Il 
titolo è compatibile con il mouse, ma 


può essere giocato anche con il tra- 


dizionale joypad, e promette di tenervi incollati per lunghi giorni davanti 


al televisore per 
cercare di salvare i 
poveri Lemmings în 
oltre un centinaio 
di nuovi schermi. 
Oppure, se vi sono 
antipatici, lasciateli 
morire tutti, così 
che non potranno 
tornare in un even- 
tuale Lemmings 3. 
Oh mio Dio, come 
sono crudele! 


d'azione 


enta come un gic 
classica, alla Final Fight, per inten 
te belli grandi e tanti cattivoni 
da prendere a bastonate sulle gengivesPi 

simamente a casa Vostra, sempre! che Spilliaa 
te i soldi per guzzi 


2 SI sa, allorché un oggetto comificia a 

sere falsificato 0 riprodotto Illegalmeni 
te, 0 diviene In ogni caso un esempio nella cua 
categor ppartenenza, vuole dire che ha 


5c0350 Su cose vano così ariche 
nel mondo dei videogame, basti. pensare al 


i impo: 


cesso. Le 


c ti da giochi come R- 
Rastan e Super Sprint, Da un'pollai 
varte è la volta di Street 
dato origine a una miriade di 
alcuni riusciti, altri meno. Giungelora 
notizia che la C abbia intentato azione 
legale contro la Data East per Il suo colnopi 
Fighter'6 History che, secondo illegali deli 
papà di SF II, è troppo simile all'indiecueso 
capostipite della specie ih molti aspetti 
noro, mosse speciali, addirittura 
nell'aspetto grafico dei personaggi. Frassi 
mamente vi diremo come andrà a finire 
9 Siete stufi di comandare | personaggi dei 
vostri giochi attraverso piccoli, fragiiijoy 
pad? Allora dovete comprare il FireabiGkiun 


0 di ben B6W4S 
c e sono le dimen: 
si , con due comandi 
affiancati, ma resta comunque lunalbella 
t 


stick le cui dimensioni: 
ntimetril In realtà, ques 


ioni della versione twi 


estia. Il comando, che comprende ariche cei 
sti di fuoco e 


ue di opzione/pausa, eslete 


sia nella versione MegaDrive che inquella 
SNES. 

empre In tema di comandi speciali 

L'ultimo grido in materia si. chiama (Gon 


queror ed è prodotto dalla Quickehot,ditba 
leader nella produzione di joypad e Joystlckiil 


prodotto In questione annovera tra le proprie 
caratteristiche la possibilità di ruotane da 
disposizione dei tasti di azione, un tasto che 
permette di effettuare le mosse piespro 


grammate sia che il personaggio slairivoltola 
destra che si 0 sinistra, elimi: 
nando così la necessità di dover programma: 
re due mosse distinte, una per clascuni lato. 
Disponibile sia in versione Megadrive Che 


SNES. 


ivolto vet 


È < La Accolade, che ricorderete peraver 
pubblicato un po' di mesi fa Bubey, sta: 
approntando la seconda puntata delle aWene 
ture della simpatica lince. La cartuccia, che 
dovrebbe essere da 16 megabit, saùproita 
entro maggio nella doppia versione (Segate 
Nintendo. Sempre la Accolade sta dandatgii 
ultimi tocchi a Fire Team Rogue, gioco diazion 


ne e di combattimento con degli spriterghosal 
così. Ad aprile su SNES e MD 
Dopo Street Fighter Il: The Moviexentino! 


la fine dell'anno dovrebbe fare la GUalcome 
parsa nelle sale cinematografiche di tutbali 
mondo il film ispirato a Mortal KombattiNoni 
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i attori che impersone. 

ma sembra proprio 
), non due ma tre mae- 
‘arti marziali nel cast 


potrà superare SF 


‘again! Sì, l'idraulico più 

è nuovamente scom- 

Luigi deve mettersi alla 

Volta viaggiando ne 

udo-educativo alla 

embra proprio di sì. Dalla 
‘megabit entro luglio. 


fiecono | nomi di Dick Vitale 
Niente, buio totale, gi 
inza dei soggetti cita 
Visto che stiamo par 
imi commentatori spor 
famosi da essere 
prestare la loro voc: 
dl backet entrambe in uscita 
‘MegaDrivel Vitale compa 
“Awesome Baby", gioco 
realizzazione grafica 


famoso Mode 7). Albert, 
I'tlmpani di chi giocherà con 
tolo della Sega che mostra 


inson's Supreme Cour 
ligioco come la più realist 
di backet mai realizzata ( 
“abbiamo realizzato 
e mai vistal”, ma forse 
| aluterebbero molto le ven- 
‘marketingl). Tra le opzi 
la di poter salvare la posi- 
\dl una batteria tampone. 


i dî marzo dovrebbe vedere la 
rno, dopo lunghissimi mesi d 


‘episodio della saga di PI 


la dovrebbe essere da 
jabit. e promette di offrire 
ica e un livello di intera- 


lione: aspettate la versione 
giapponese potrebbe 
piccolo problema di compren- 


e sul fronte del Jaguar. La 

e e la Interplay, autrici di 

‘Cool Spot, Star Control e 

hanno comunicato di aver 

a eviluppare software per la 

‘Atari. Visti i precedenti, 

rttarsi degli ottimi giochi, 

re prudenti. Tra l'altro 

firmato un accordo con la 

ibuzione dei suoi prodotti 
Un accordo che rende 


cosa sempre gradita. 


mon potervi mostrare le foto, 
credeteci sulla parola: la 


‘segue a pagina 29 
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MASTER 
SYSTEM 
NEWS 


Questa volta i possessori di 
Master System non potranno pro- 
prio lamentarsi: abbiamo ben tre Fire ice presto anche per Master 

Ar frivgites ini: System 
nuovi giochi in uscita per il picco- 
lo di casa Sega. 
Il primo è Dinobasher, in uscita verso marzo anche in formato Game Gear. 
Il gioco in questione è un platform ambientato nell'età della pietra, completo 
di tutti quegli elementi presenti nelle altre decine di platform che ci sono sul 
mercato, come power up, armi aggiuntive e la solita varietà di buzzurri. 
Dalla Codemasters 
Dalla Virgin, altri due titoli che solleticheranno non poco la fantasia degli 


utenti MS. Di Robocop Vs Terminator potrei anche non parlarvi, dato che del 
gioco dovreste conoscere vita, morte e miracoli. Ciò che dovete sapere è che 
la conversione da Mega Drive a Master System è riuscita particolarmente 
bene, con la giocabilità che è rimasta sostanzialmente immutata e una grafi- 
ca che, seppure sviluppata su un sistema 8 bit è sicuramente molto appetito 
sa. Disponibile subito. 

Infine Fire and Ice è invece una conversione da Amiga di un platform davve- 
ro molto divertente il cui protagonista è un simpatico cagnolone che scoraz- 


ee Ro dcasacha vi sbarreranno laStrado) 
ma voi non vi farete fermare, vero? La vera particolarità del titolo risiede nel 
fatto che gli avversari che si incontrano cambiano a seconda dell'ora del 
giorno, così che al calar del sole gli animali diurni lasciano il posto a quelli 
notturni. A febbraio o al più tardi marzo. 


In America le vendite del 3DO stanno pro- 
cedendo decisamente più lentamente di 
quanto si auspicasse la Panasonic, La 
ragione di questo inizio un pochettino 
stentato non è, come si potrebbe pensare, 
il prezzo elevato (ricordate che, tra un 
frizzo e un lazzo bisogna sborsare più di 
un milione di lire) quanto la pressoché 
totale mancanza di software di qualità. 
Infatti, oltre al gioco compreso nel packa- 
ge, quel Crash'n'Burn tanto bello da 
vedere quanto ordinario da giocare, fino 
a fine dicembre non erano usciti titoli 
degni delle specifiche tecniche della mac- 
china. Un esempio della qualità, si fa per 
dire, del software attualmente in circola 
zione è dato da Mad Dog Mc Cree, titolo 


ta che sfonderà anche su console. 


televisiva i “Simpson” 


Marko's con il suo inseparabile pallone, 


Chi sono Itchy e Scratchy vi chiede- 
rete? Sono un sorcio e un gatto 
protagonisti della serie animata 
. Il titolo 


della American Laser Games famosissimo 
in versione coin-op. Ebbene, nonostante la 
conversione sia stata curata dalla casa 
che ha prodotto anche l'originale arcade, 
il gioco si rivela molto deludente. La grafi- 
ca si rivela abbastanza uniforme a quella 
della macchina da bar, anche se il full 
motion video è leggermente scattoso. Ma i 
veri problemi cominciano allorché si 
impugna il joypad e si cerca di colpire i 
bersagli su schermo. Ebbene, il sistema di 
controllo è impreciso e rende il gioco poco 
godibile, per usare un eufemismo... Si 
può obiettare che il gioco è stato origina- 
riamente concepito per essere usato con 
una pistola, e non con il joypad, ma ciò 
non basta come scusa perché la versione 
Mega Drive di Lethal Enforcers è giocabi- 
lissima anche con il comando tradiziona- 
le. In più, perché l'American Laser Games 
non ha incluso nella confezione anche 
una pistola? Mistero... 


della Acclaim è nientepopodimeno 
che un gioco d'azione con notevoli 
elementi platform non troppo dis- 
simile dalla sezione del gioco 


Come forse avrete sentito in giro, a 
partire dal prossimo 17 giugno, 
negli USA si terranno i Campionati 
Mondiali di calcio. Come in occa- 
ogni edizione di 
quest'evento calcistico, tutte le 
software house stanno sfornando 
titoli ispirati allo sport più bello del 
mondo. Tra questi spicca per origi- 
nalità Marko's Magic Football, un 
gioco d'azione nel quale un ragaz- 
zino percorre una decina di livelli 
infestati da buzzurri che vi affron- 
teranno con una decisione tale da 
far sembrare il caro Pasqualotto 
Bruno un tenero e candido agnelli- 
no. Il titolo, come avrete intuito, 
non è un classico gioco di calcio, e 
il pallone è usato 
come arma per 
sconfiggere i suc- 
citati avversari. 
La versione 
Amiga non era 
assolutamente 
malvagia e spe- 
riamo che anche 
sul Mega Drive la 
Domark riesca a 
fare un buon 
lavoro. 


sione di 


Bart's Nightmare colla quale erano protagonisti proprio | & S. Il gioco si 


sviluppa lungo 
una serie di 
livelli ognuno 
dei quali ha 
come ambienta- 
zione un episo- 
dio del cartone 
animato. Anche 
su MegaDrive, 
tra poco nelle 
migliori farma- 
cie. 


Ecco a voi i celeberrimi (ma chi li conosce?) Itchy and Scrat- 
chy! 


| mondiali di calcio sul 


tuo Super Nintendo! 


® 64 SQUADRE CON CARATTERISTICHE 
INDIVIDUALI DI GIOCO 


® AGGIORNATO CON LE NUOVE 
REGOLE FIFA 


® PASSWORD PER CONTINUARE 
UN CAMPIONATO 


© VIDEATE IN 
ITALIANO 


© OPZIONE PER PARTITE 
INDOOR 6 CONTRO 6 


© ESCLUSIVO EFFETTO MOVIOLA 


È ARRIVATO STRIKER, IL NUOVO CALCIO CHE 
MANDA IN CORNER TUTTO IL RESTO. UNA 
INCREDIBILE VELOCITÀ DI GIOCO PER UNA 
GIOCABILITÀ CHE NON CONOSCE CONFINI. 
COMPONI LA TUA SQUADRA E SCEGLI —_ _ 
IL CAMPO, CON 

STRIKER | 

MONDIALI 

SONO Già 

INIZIATI! 


DIRI hi fn 


IL NUMERO UNO NEL MONDO 


VENDITA AL DETTAGLIO E PER CORRISPONDENZA - TELEFONO!051/64469941 6445996 


Bag 


JAGUAR MEGA DRIVE 


NE, <P ; 
auren vs reDaoR — ARR NTGALADDI J 


CHECKERED.ALAG 2 ASTERIX 
CLUB DRIV ì a AND THE BEAST 


CUIFFRIANGER 

DRACULA 

DRAGONS REVENGE 

DR. ROBOTNIK MEAN MACHINE 
ETERNAL CHAMPION 

FI DOMARK 

EI NIGHT STORM 


INTERNATIONAL SOCCER 
IDSTOLKER 
sg Lal 


ve am er MC Mi 
ORTA KOMBAT 
NHL HOKEY SA 


R-X (EXRANZA) 

ROAR OF THE BEAST 

ROBOCOP VS. TERMINATOR 

ROCKET KNIGHT ADVENTURE 
518 


TMNT TOURNAMENT FIGI 
VIRTUAL PINBALL 
WIMBLEDON TENNIS 
200L 


PER RAGIONI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTA LA MERCE DISPONIBILE 


che garantisce un bel po' d'azione. 


Curva di vendita 

La Sales Curve, casa di software bri- 
tannica nota agli appassionati di 
shoot ‘em up per il suo bellissimo 
Super SWIV, ha in preparazione due 
titoli per lo SNES. Il primo risponde al 
nome di Mr. Tuff, un platform/azione 
abbastanza convenzionale che ha per 
protagonista un droide il cui compito 
è di ridurre in briciole le difese di un 
lontano pianeta, al fine di prendere 
possesso dello stesso. Del secondo, 


Peaky Blinder, non sappiamo dirvi altro se non che, secondo i programmatori, 


il gioco dovrebbe essere tanto fuori 


i testa da far sembrare il caro John Belu- 


shi una persona normale, e possiamo anche dirvi che uscirà in versione Mega 


Drive e Game Gear. Entrambi per agosto. 


COME GIOCARE I 
GIOCHI CONTENEN 

IL CHIP DSP SENZA 
ESSERE COSTRETTI A 
VENDERE LA CASA. 
LEZIONE 1 


Come saprete di certo, se siete 
affezionati lettori di Gippì, la Sega 
ha usato il nuovo chip DSP per 
l'ormai imminente conversione di 
Virtua Racing, e ha ottenuto risul- 
tati davvero eccellenti. Purtroppo, 
poiché il DSP è molto costoso, la 
cartuccia sarà posta in veni 
un prezzo elevatissimo, addirittura 
superiore alle 200.000 lire. La 
Sega avendo intenzione di conti- 
nuare a impiegare il nuovo poten- 
te chip, ha avuto la pensata di 
commercializzare il DSP separata- 
mente dal gioco, in una cartuccia 
che verrebbe posta in vendita alla 
modica cifra di 50 dollaroni, corri- 
spondenti, 
85.000 delle nostre svalutate liret- 
te. L'idea non è malvagia, tanto è 
vero che l'aveva già avuta un paio 
di anni prima la Aladin, casa di 
software che produsse titoli per il 
NES usando dei chip che migliora: 
vano le capacità grafiche della 
macchina. Al momento ancora non 
si sa quando la Sega commercia- 
lizzerà questa cartuccia con chip 
intivo, ma possiamo dirvi fin 
d'ora che il chip sarà una versione 
potenziata di quello che verrà 
incluso in Virtua Racing. W'Il keep 
you posted! 


POPEYE 


“I'm Popeye the sailor man, I'm 
Popeye the sailor man...“ Ehm, mi 
sono immedesimato un pochino in 
uno dei personaggi mito della mia 
fanciullezza... Il marinaio più irascibi- 
le del mondo arriva su SNES, in uno 
splendido, originalissimo (leggere 
con tono ironico) gioco a piattafor- 
me. Ma dico io, c'è la possibilità di 
creare un picchiaduro, genere poco 
sfruttato e scarsamente rappresenta- 
to su questa console (usare lo stesso 
tono di prima) e i programmatori se 
ne escono con un platform? Comun- 
que, il gioco promette bene, e dovre- 
ste divertirvi non poco nel tentativo 
di salvare Olivia. Da notare che Bluto 
non è un cattivo, ma affianca Braccio 
nella ricerca allorché si giochi in due 
contemporaneamente. 


Ma che ci fa Braccio di Ferro nel mondo 
i Mario? 


CERVELLI 
ELETTRONICI 


La Electro Brain, una delle tante 
software house americane, ha un bel 
po' di titoli sulla rampa di lancio per 
questo inizio del 1994. Future Zone è 
un gioco alla Super Contra, che vi 
terrà impegnati lungo otto lunghi livel- 
li ove sono custoditi dei cristalli il cui 
recupero vi permetterà di rientrare a 
casa in tempo per la cena. 8 megabit, 
oltre 20 armi potenziabili più volte, 4 
capricciose e 6 birre piccole, presto sui 
vostri schermi. 

Road to the Cup Hockey invece, come 
avrete sicuramente capito dal titolo, è 
una cartuccia dedicata al biliardo. 
Scherzo: è una simulazione di flipper 
che vi... ehm, mi suggeriscono che se 
non voglio essere preso a calci lì, farò 
bene a parlarvi in modo serio e circo- 
stanziato di questo titolo di hockey su 
ghiaccio. Poco da dire: la grafica è 
molto buona e i programmatori vanno 
sbandierando una serie di caratteristi- 
che tali da fare impallidire ogni altra 
precedente simulazione. Riuscirà a 
spodestare lo strabellissimo NHLPA 
‘94 dal trono di re dell'hockey? Chi 
legge Gheim Pauà lo saprà, gli altri 
ciccia! 


fondali di E 
ica. Immaginate 
r Il dove i pei 


tard è davvero 
> alla 
no dei 


n ando una 
eciali, e sullo sfondo un 
onembi, cirri e...ehm, 
di nuvole che si 


scusate un paesaggio ricco 
vono mutando forma e colori... Desenitto 
non sembrarvi un granohé, ma prima 


spettate di vedere le foto 


autrice di 

| buon 

, Sta 

ndo gli ultimi tocchi alla versione SNESII 
Zoo, Spese che il minuscolo ninja manten: 


ità di quando zompetta 


idare T 
iappone del 
mondo. Taka i è laureat 


to nell'agosto scor 
iciassettenne n 
il quale ha 
concorrenza, 


9: Il per 
cam 


agguerritissi 
street fighten. Per 
o ha vinto un giubbotto 
di SF Il, una mountain 


’e0 messo in palio dalla Capcomi 


er PC-SCD dovrebbe essere 


che non è assolutame 


i TENZIONE ATTENZIO 
piacere di 

del secolo: Motoko! 
ventura punta e clicca compatibile 
con il SNES. E allora? direte voi ChelGiaial 
rano che Il gioco vi mette nell 
i di una fanciulla ci 
piatti usando la 


Wonder Ki 


maionese 
luttrice di 


alimenta: 
rà messo 
fi 


reali 
in vendit 
nati (?) 


nio al fortu 


mo che il primo Sori 
mai un vero capolavoro, ma: 
del seguito are În 


L'unica notizia certa che 
etto fumettoso 


qualcosa di megl 
amo darvi è de l'asp 


questo periodo 50 
oni da altri sistemi o seguiti dilgioGhi 
tempo fa, e che, per qualche motivojai 
uadagnati il diritto ad avere uno op 
denti. Ora tocca a Joe & Mat Sjtiipove 
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AERO SHADOWRUN 
FIGHTERS. siti naniana 
ispirati all'universo cyberpunk, non 


PI "stes some] 
De] potete farvi sfuggire la versione 
Ci CORIVER | 


per Mega Drive di Shadowrun. Già 


È uscito per SNES, sull’MD il gioco è 
1/2 GIOCATORI radicalmente diverso, con le scene 
$ ICE di combattimento mostrate in 


MEGADRIVE, 16 MBIT 
AZIONE/RPG 
[ iGIOCATORE _ | GIOCATORE 
LUGLIO 


+39u% 


visuale 3-D, come nella migliore tradizione RPG nipponica. Vi consiglio di 

non perderlo se vi piace usare anche il cervello quando giocate. 

Lo SNES sta per accogliere nel suo 
tanti (quasi tre, capiente slot un bello sparatutto a 

ito: solina vericle n vertà questo [[POGFIly MA ALMENO CHE SIANO 


loro gesta, i due classico genere è scarsamente pre- 
una moltitudine di —sente sul 16 bit di casa Nintendo, BUONI. nu 


dai dinosauri che li 


Sane ioE n Ci riferiamo ai giochi per il CD, che iano in numero e, tranne 

C'&chi dice perché il lento: proces- | che in a palle Nei protiioi mesi la situazione 

sore della macchina mal si adatta 

0 per la scarsa alla velocità richiesta da questo 
alle console di tipo di giochi. Bando alle chiacchie- appetibile. Vediamoli insieme. 

re delle malelingue, Aero Fighters | Cominciamo con Robocop Vs. Terminator, della Virgin Games. Il gioco 

o con giochi rapidi, si presenta come uno shoot ‘em up | dovrebbe, purtroppo, essere una versione leggermente allungata e con la 

te abbastanza convenzionale, così i i 

da come sono convenzionali i milioni 

righe, dovrebbe di alienoni, mostroni di fine livello 

e patto e power up. Meno convenzionale, 

3 mo vito almeno per gli standard dello 

pre Ne SNES, dovrebbe essere la velocità 

‘che abbiamo sc dell'azione, preannunciata come 

è che Simon Bel- molto elevata, e la possibilità di 

U SIA RES poter scegliere tra ben otto piloti | quale le guerre si combattono in sfide tra giganteschi robot super armati. 

A Hi Morrio Pieno colui che risponderà ai vostri | Sarà possibile giocare in due, uno contro l’altro, oppure alleati contro gli 

Bihanno! clascu- comandi. Conservate i vostri pollici Liaraifiza ca comu, pone: Mad Dogi Me Crea i 

e differenti e la scel- in forma, tra poco ne avrete un à American Games, , (arrivare NE | , 

0 influenzerà il vostro —gran bisogno. celebrato titolo point and shoot che tanto piacque in versione 

novità è che affron- seconda parte segue il concept del primo episodio, e vi mette in 

che sceglia- mano una pistola con la quale dovrete bruciare tutti i cattivi che vi si pare- 

‘0 con Johnny, ehm, ranno davanti agli stivali. Straniero, questo dischetto non è abbastanza 

‘sono due giochi per tutti e due... 


HALL (©) WEEN 


Via Gallucci, 16 - MODENA - Tel. e Fax (059) 242727 
Vendita al minuto e corrispondenza di CONSOLE E VIDEOGAMES 


MEGA DRIVE SUPER NES MEGA CD GAME BOY GAME GEAR 
Chuck Rock 2 Turn and Burn Dune Chuck Rock Sonic 3 

Robocop vs Terminator NBA Showdown Cool Spot Daffy Duck Donald Duck 2 
TMNT: Tour. Fighters Super Battletank 2 Chuck Rock 2 Duck Tales 2 Ecco to the Dolphin 
Fifa Intrn Soccer The Lawnmover Man Robocop vs Terminator Final Fantasy Legend 3 The Jungle Book 
Winter Olympics Winter Olympics The Terminator Jurassic Park Winter Olympics 
T2: The Judgement day Actaiser Il Another World 1 e 2 Mortal Kombat Star Wars 

The Addams Family Flashback Rebel Assault Spiderman / X-Men Addams Family 
The Lanmower Man The Last Action Nero Last Action Hero Mega Man 4 Robocop 3 

Dune Il Jungle Strike Spiderman vs the Kingping Alfred the Chicken T2 The Judegement day 
The Jungle Book Young Merlin Jurassic Park Turtles 3 

The Lost Vikings TMNT: Tour. Fighters The Lawnmower Man 


. 105.0 Hr i95.0n0 


“=MEGABOY= 


È Noleggio e Vendita Video Giochi 
-  Console- Accessori 


IMPORTAZIONE DIRETTA 
GIORNALIERA 


ITALIA U.S.A. JAPAN U.K. GERMANY 


NOVITÀ 
IN ANTEPRIMA 
ASSOLUTA 


I MARCHI RIPORTATI SONO DEI LEGITTIMI PROPRIETARI 


RoAD RUNNER "“ 


DISPONIBILE PER 
MEGADRIVE - SUPERNES 


YEAH!!! 


VENDITA 


I PREZZI PER CORRISPONDENZA (at 
PIU’ BASSI IN TUTTA ITALIA 
CON SPEDIZIONE 
ARONSI GRATUITA 


ROMA - VIA F. PALASCIANO, 105. zona monteverde (P.ZZA SCOTTI) 
TEL. 06/58.20.14.57 - TEL. e FAX 06/58.20.14.65 


Consoliamoci... 


MEGADRIVE Il EUROPEO con GIOCO 
MEGADRIVE Il EUROPEO con FANTASTIC DIZZY 
MEGADRIVE Il EUROPEO con COSMIC SPACE HEAD 


GAME GEAR EUROPEO con COLUMS 
TV TUNER PER GAME GEAR 


GAME BOY con MORTAL KOMBAT 
GAME BOY con GOAL 
GAME BOY con GIOCO 


SUPERNINTENDO GIG con SUPERMARIO ALLSTAR 
SUPERNINTENDO GIG con S. MARIO ALLSTAR MORTAL KOMBAT 
SUPER NES USA (SCARTH) con GIOCO 

SUPER NES USA (SCARTH) con MICKEY MOUSE 

SUPER NES USA (SCARTH) con ADVENTURE ISLAND 


AMIGA CD 32 EUROPEO con 2 GIOCHI 
AMIGA CD 32 EUROPEO con 102 GIOCHI 


3DO con GIOCO 
ATARI JAGUAR con GIOCO 


e... giochiamoci!!! 


ALCUNE OFFERTE PER SUPERNINTENDO: 

ALADDIN - PAL SOLO 149.900 
A LADDIN - USA SOLO 135.000 
FATAL FURY Il - USA - JAP SOLO 175.000 
FLASHBACK - PAL SOLO 128.000 
HOKUTO NO KEN 7 - JAP SOLO 159.900 
SENSIBLE SOCCER - PAL - USA SOLO 128.000 
STREET FIGATER Il TURBO - JAP - SOLO 139.000 
STREET FIGHTER Il TURBO - PAL - SOLO 149.900 
SUPER EMPIRE STRIKE BACK - USA —SOLO 139.900 


ALCUNE OFFERTE PER MEGADRIVE: 

ALADDIN 

COSMIC SPACE HEAD 

FANTASTIC DOZZY 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 

JURASSIC PARK 

NIGEL MANSELL WORLD CHAMPIONSHIP SOLO 115.000 
SENSIBLE SOCCER SOLO 109.000 
STREET FIGHTER SPECIAL 

CHAMPION EDITION SOLO 128.000 


È; 


OLTRE 4000 TITOLI DISPONIBILI 


SOLO 208.000 
SOLO 315.000 
SOLO 309.000 


SOLO 189.900 
SOLO 169.900 


SOLO 139.000 
SOLO 135.000 
SOLO 129.900 


SOLO 299.000 
SOLO 399.900 
SOLO 259.000 
SOLO 289.000 
SOLO 279.900 


SOLO 635.000 
SOLO 685.000 


TELEFONARE 
TELEFONARE 


VASTISSIMO ASSORTIMENTO CARTRIDGE A PREZZI SPECIALI 


RICHIEDI IL NOSTRO CATALOGO COMPLETO GRATUITO!!! 


PINK GOES To 
HOLLYWOOD 


Importato e distribuito da 


HALIFAX 


LA PANTERA ROSA 

HA COLPITO ANCORA !! 
Protagonista dei divertenti cortometraggi 
televisivi e grosso successo cinematografico, | 
La Pantera Rosa ha scelto HALIFAX per farti { i 
rivivere le sue fantastiche avventure nel tuo { 
videogame. Lo trovi nei migliori lisi 
negozi di giocattoli e HI FI. E] 
HALIFAX ti garantisce il prodotto originale. 


Cynco e' un marchio HALIFAX 


HALIFAX srl Via Giovanni Labus n. 15/3 20147 Milano Tel. 02/48300383 Fax 02/48300406 


Dice che a 


bi 
abbia un 
debole 


Il pistac» Perché è 
più buono di 
quello nero, 
ro che dice 
di non 
re razzisti 


I Niente di Per la preci. 


per mangia. 
re il gelato 
con questo 


Perché è 


mangia 
cioccolato 
al gianduja 
in quantità 
industriale 
© si aggira 
per la reda- 
zione vesti. 
to come la 
maschera 

omonima. 


È uno dei 


Ah, com'è 
buona l'uva 
passa che 
sbauscia 

nelle gongi. 


mangia un 
bel cono di 
stracciatel. 
la! Buoni 


ria Copa 
Rica di TO 
troverete 


langi viono attrat- 
poi, è tutto ta dal 
un altro 


Maniche. 


ROVES 


POWER GAME 
No, non significa che siamo pronti a darvi un pesto- 
ne sul naso, un Powergame è un gioco megalitico, 
massiccio, apocalittico, tropppobbbello e, in gene- 
re, incontestabile. Se lo perdete lo avrete sulla 
coscienza. Fenomenico. 


QROVE 
E/ 


CONSOLE 
La sigla indica il nome della console 
sulla quale è stato effettuato il test. 
Se avete un Nes e la recensione 
riguarda un gioco per Megadrive, vi 
sconsigliamo di comprarlo perché 
‘potrebbero insorgere dei problemi di 
compatibilità. Irispettoso. 


voro 
La matematica non è un'opinione, 
ma i giudizi numerici dei recensori 
sì. Eccovi la summa dell'intera 
recensione: il numero è però indi- 
cativo. Non comprate mai un 
gioco basandovi solo su di esso 
anche se è un Powergame. Scopri- 
reste magari di aver comprato un 

gioco di ruolo quando voi odiate i pr 
l'intera categoria... U mensionali» 


Favolosi 
effetti tridi 


«VOTO 2 
Non contenti abbiamo aggiunto 
nuovi voti per aiutarvi nella valu- 
tazione del gioco. Così, in modo 
rapido e veloce potete sapere il o 
nostro giudizio riguardo a grafica, sotto controllo delle recensioni 
sonoro, giocabilità e sfida. Zon bies Ate My Neighbors” e 
unting Starring Polterguy”, u. 
nel numero 24 di Game Power, 
mente, errati: è stato infatti 


Tutte le notizie più importanti ampato un joypad Super NES al 
che vi possono servire per lo Mega Drive, effettiva; 
rintracciare il gioco. Manca solo Dal giochi în questione. 

il numero di telefono della segre- iga vita e prosperità. 

taria della software house che lo F 
ha prodotto, ma stiamo pensan- 
do di metterlo a partire dal 
numero 120 di GP. Specialistica. 


SCHEDA TECNICA 


GENERE 
Potrà sembrare superfluo, ma tal- 
volta si discute per ore della bel- 
lezza di un gioco in quanto sta- 

bilisce nuovi Jel campo dei 
picchiaduro per poi scoprire che 
era un puzzie-game... Fulminante. 


SOTTO CONTROLLO 
| primi tentativi di interpretazio- 
ne di questo inutile box comin- 
ciano ad arrivare, ma non ci 
hanno soddisfatto 
minimamente... Nemmeno Zia 
Marisa ne conosce il recondito 
significato. È grave? Adiposo. 


AGIRE & PENSARE 
Sparatutto o strategico, oppure 
sparatutto-strategico. Basta dare 
un'occhiata a questa barra Per 
capire se il gioco è di quelli faci- 
li, facili dal punto di vista della 
testa oppure dovete mettervi il 
cappello pensatore di Archimede 
Pra di prendere in mano il joy- 


AGIRE & PENSARE 


\O000©P 
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se i mosti‘ BI Te. NegOZIO (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
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COMPUTERS ACCESSORI VIDEOGAMES ORDINA SUBITO: 

SAR 02 - 33000036 3 rinee ra.) 


Èà. 


DARK CASTLE L 49.000 LABELLAELABESTIA-azione- = L 119.000 SOLDIEROF FORTUNE - CHAOS ENG.L. 149.000 
DARWIN 4091 L 29.000 LANDSTALKER L 139.000 SONIC L 39.000 
"GADRIVE TOP 20” DASHING DESPERADOS L 109.000 LEMMINGS L 59000 SONICII L 59.000 
EGADRIVE TOP 20 DAVID ROBINS BASKETBALL L49000 LHXAITAC CHOPPER L 69.000 SONICPINBALL L 89.000 
FIFA_INT. SOCCER Mista DAVISCUPTENNIS L 105000 LITTLEMERMAID-A SIRENETTA =—L 69000 SPACEHARRIER Il L 39.000 
SENSIBLE SOCCER DO DESERTSIRIKE L 69.000 LOTUSTURBO L 69.000 SPEEDBALLII L 55.000 
DEVIL KING & THE LION L 39000 LOTUS? L 119.000 SPIDERMAN & X-MAN L 179.000 
DINOSAURUS FOR HIRE L99000 MUHAMMEDALI BOXING ‘93 =L 89.000 SPLATTERHOUSE PART Il L 89.000 
DOUBLE DRAGON 3 L 79000 = MAZINGAROBOT L 89.000 STARFLIGHT L 69.000 
DRAGON REVENGE L 109.000 MICROMACHINE L 89.000 STORMIORO L 29.000 
DRAKUS L 39.000 MIDNIGHT RESISTANCE L 49.000 STREETFIGHTER CHAMP. EDITION TELEFONARE 
DR. ROBOTICS L 109.000 MIG29 FULCRUM L 109.000 STREETOF AGE? L 79.000 
EA ROCKEY L 39.000 =MOONWALKER L 49000 STRIDER L 39.000 
EA SOCCER TELEFONARE —MORTAL COMBAT L 119.000 SUBATTACK L 79.000 
ECCO THE DOLPHIN L 69.000 MUTANT LEAGUE FOOTBALL L 99.000 SUMMER CHALLENGER L 69.000 
ELEMENTAL MASTER L 49.000 NBAALISTARBASKET L 79.000 SUPERHIGHIMPACI L 29.000 
ETERNAL CHAMP. FIGHT, 24 Mb — TELEFONARE -—NHL94 HOCKEY L 119.000 = SUPER SHINOBI I L 89.000 
EVANDER HOLYFIELD'S BOXING =L 49.000 NIGHTMARE SIMPSONS L 109.000 SUPER THUNDER BLADE L 49.000 
F-15 STRIKE FAGLE L 129.000 OTTIFANT L99000 SUPERVOLLEYBALL L 69.000 
F-22._INTERCEPTOR L 59.000 SUPER WRESTLING MANIA L 59.000 
F-117 NIGHT STORM TELEFONARE TAKE THE A-TRAIN L 29.000 
- FAERY TALE L49000 TALE SPIN L 69.000 
007 JAMES BOND FANTASTIC DIZZY L 109.000 TECNO BOW AMERICAN FOOTBALL TELEFONARE 
ABRAMS BATTLE TANK 99. FATAL LABYRINTH L 69.000 TECNO CLASH L 109.000 
ADDAMS FAMILY / FATAL REWIND L 39.000 TENNIS GRAND SLAM L 55.000 
AEREO THE ACROBAT . 109. FERRARI GP 1 L 69.000 TERMINATOR 2 L 59.000 
AUDIN I FLASHBACK L 129.000 THUNDER FORCE Il L 39.000 
AUEN Ill L FLINSTONE L 79.000 THUNDER FORCE IV L 59.000 
ALISIA DRAGON . 49) FORMULA 1 TELEFONARE THUNDER FORCE IV PAL L 69.000 
ALTERED BEAST FUN'N'GAMES L 119.000 TNMT TOURN.TARTARUGHE FIGHT. TELEFONARE 
ANOTHER WORLD I) GADGET TWINS L 89000 OTTIFANTCARIOON L 109.000 TOEJAM & EARL L 109.000 
AQUATIC GAME . 49. GALLAHAD L 79.000 OUTOFTHISWORLD L89000 TURILES L 109.000 
ART ALIVE I GAUNTLET 4 L 109000 PELÈ SOCCER TELEFONARE — TWIN HAWK L 59.000 
AWESOME POSSUM GENERAL CHAOS L 109.000 PINK PANTER L 119.000 TYRANTS L 69.000 
BAD O MAN GLOBAL GIADIATORS - PAL —L 69.000 PIRATESGOLD L 129.000 VIRTUAL SPINBALL L 109.000 
BALL JACK GOLDEN AXE Il L 59.000 POWERMONGER L59000 = WHIPRUSH L39000 
BARBIE GRANADA L 29.000 PROSTRIKER-SOCCER L 119.000 WINTER OLIMPICS ‘94 L 119.000 
BARNEYS L 119.000. GUNSTAR HEROES L89000 PUGGIS L99000 WIZN'UZ L 109.000 
BATTLETOADS L85000 HAUTING L 109000 RACEDRIVING L 109.000 =—WONDERBOY V L 39.000 
BILL WALSH FOOTBALL L17500 =—HOMEALONE 2 L 190/000 RBI*93 BASEBALL L 99.000 = WOLFCHILD L 109.000 
BLADES OF VENGEANZE DISPONIBILE -—HOOK L 109.000 REN& STIMPY L 119.000 =—WORLD CUP SOCCER L 45.000 
BLASTER MASTER 2 L 49.000 INDIANA JONES L 69000 RISKYWOOD L 49000 = WORLDOFILLUSION L 59.000 
BLOCK OUT L19000 JAMESPONDII L49000 = ROADRUSHII L69000 WRESILEWAR L 29.000 
808 L 95.000 JAMES PONDII DISPONIBILE -—ROAD RUSH L 49.000 WWFROYALRUMBLE TELEFONARE 
BOXING LEGEND OF THE RING —L 119.000 JEWEL MASTER L39000 ROBOCOP3 TELEFONARE -=—X-MAN L 99.000 
BUBSY L 99.000 JIMA L29000 ROBOCOP vs TERMINATOR TELEFONARE =—XRD L29000 
BULL'S vs BLAZER L JOHN MADDEN 94 TELEFONARE —ROCKETKNIGHT ADVENTURE —L 99.000 ZOMBIEATMYNEIGHBOR L 109.000 
CASTLE OF ILLUSION L JOHN MADDEN FOOTBALL L49000 SENNASUPERMONACO GP 1 —L 79000 700 TELEFONARE 
CHAMPIONSHIP BOWLING L JORDAN Vs BIRD BASKET L49000 SENSIBLESOCCER L 109.000 RARO 
CI p0rs È SINGLE STRNE L 195000 SIMPSON PACE MUTATS L 63,000 OKFERDISSIMA 
KICK BOXIN L .0( HADOW DAN È 1 IR RAS DAI pi 
CLIFFHANGER I KICK OFF L 69.000 SHADOWTHEBEAST Il L 69.000 INTERFACCIA {I0VPAD pit 
COLUMNS 3 L KID CHAMELEON L 49.000 SIDE POCKET L59000 RANARINTRRINAIONARESOGORR 
COSMIC SPACE HEAD L KING COLOSSUS L 29.000 SIMPSON L 89.000 I. 69.000 
CRACK DOWN L KING SALMON L99000 SOCKET L 109.000 Ie RND+70 


Versione Italiana 


DISPONIBILE ORA! —OFFERTA SPECIALE 


TUTTI | NOMI E | MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO AI LORO PROPRIETARI. | PREZZI SOPRA RIPORTATI SONO IVA comPRESA. TUTTI | PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA. 


insieme al tiro e pa 
da punti particolari 
del terreno di gioco per 


tura dallo schermo per 
farvi ritorno pronto a rea- 
lizzare un meritatissimo 


n Qualcuno una volta 
scrisse che il basket è 


a) qualcosa di più di un 
> /* »a] semplice sport: è una 
4 i specie di metafora 


tridimensionale della vita 
stessa! Se è davvero così, 
allora NBA Jam è la vita che 
ogni uomo, da sempre, sogna 
di avere: frenetica, 
incontenibile ed esaltante! 


n po’ di storia, tanto per comin- 
ciare... 20 gennaio 1892-Nella 
palestra della YMCA Training 
School di Springfield, Massachu- 
setts (USA), viene disputata la 
prima partita di basket della storia tra due 
squadre di 9 elementi. 
1893 - Il nuovo gioco viene battezzato uffi- 
cialmente basket-ball (pallacanestro). 
1906 - Il basket attraversa l'Oceano e 
approda in Russia, a Pietroburgo, impor- 
tato da un intermediario della YMCA. 
1912 - Vent'anni dopo l’invenzione del 
gioco, un cestista di cui la storia non ha 
conservato il nome ebbe la semplicissima 
idea di tagliare il fondo della rete per con- 
sentire una ripresa del gioco più veloce 
possibile. 
1932 - Nasce la FIBA, la prima federazio- 
ne internazionale di basket. 
1936 - Il basket diventa ufficialmente 
disciplina olimpica. 
1949 - Nasce l'NBA, ossia la federazione 
professionistica americana. 
1972 - A Monaco gli Stati Uniti perdono 
per la prima (e unica) volta un incontro 
ufficiale contro l'Unione Sovietica (peral- 
tro in condizioni piuttosto discutibili). 
1982 - Esce, prodotto e distribuito 
dall’Atari, Basketball, il primo videogioco 
della storia ispirato alla pallacanestro (per 
Atari VCS 2600). 
1993 - L'Amusement Machine Association 
of America (l'ente nazionale che unisce i 
produttori, distributori ed esercenti di 
coin-op in America) dichiara NBA Jam 
della Midway “gioco più gettonato 
dell’anno”. 
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NBA JAM è il secondo titolo cl ufficiali della N: 


ble Dribble della Konami) e, r: 


le c ion ati di cui è prei 


dello stesso privi 


Dominique Wilkins 
2,01 m; 90 Kg; Ala 
Stacy Augman 

2,03 m; 93 Kg; Guardia 


Dee Brown 

1,85 m; 73 Kg; Guardia 
gii Robert Parish 

2,13 m; 107 Kg; Centro 


Larry Johnson 


y 
‘9 Kg; Guardia 2,00 m; 113 Kg; Ala 

Chris Mullin Alonzo Mourning 

1,97 m; 100 Kg; Ala ì 2,08 m; 109 Kg; Centro 


Scottie Pippen 
2,02 mi 95 Kg; Guardia 
Horace Grant 

2,08 m; 100 Kg; Al: 


Hakeem Olajuwon 
2,13 
Vernon Maxwell 
1,95 m; 85 Kgi 


2,13 m; 111 Kg; Centro 


Bill Laimbeer 
2,11 m; 111 Kg; Centro 
Isiah Thomas 
1,85 m; 84 Kg; Guardia 


rid 


ta 


Reggie Miller 


Christian Laettner 


EESA 
107 Kg; Ala si 
Chuck Person Detlef Schrempf 
2,02 m; 102 Kg; Ala 2,06 mi; 97 Kg; Ala 
fi 
GSO 
GE) 


2,07 m; 109 Kg; Ala 
Harvey 
2,06 m; 97 Kg; Ala 


Harold Miner 
1,96 m; 95 Kg; Guardia 
Rony Seikaly 
2,11 m; 109 Kg; Centro 


1,96 m; 91 Kg; Guardia 
Brad Lohaus 
2,13 m; 106 Kg; Centro 


Derrick Coleman 
2,08 m;104 Kg; Ai 
Kenny Anderson 
1,88 m; 77 Kg; Guardia 


Patrick Ewing 
2,13 m; 109 Kg; Centro 
John Starks 

1,96 m; 82 Kg; Guardia 


DPLLE 


D 


Nick Anderson 
1,98 m; 97 Kg; Guardia 
Scott Skiles 
1,85 m; 91 Kg; Guardia 


1,85 m; 79 Kg; 


Jeff Hornacek 

1,90 m; 86 Kg; Guardia 
Clarence Weatherspoon 
2,00 m; 109 Kg; Ala 


Sii 
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ional Basketball Association (dopo il valido, Dou- 
ta la versione godono 


4 marzo 1994 - L’Acclaim distribuisce 
ufficialmente le conversioni di NBA Jam 
per Super Nintendo, Mega Drive e Game 
Gear. Potrà sembrare eccessivamente 
sfarzoso collocare la data di distribuzione 
di NBA Jam tra le date essenziali della 
storia di uno degli sport più popolari in 
Italia e nel mondo, così come probabil- 
mente parrà esagerato dedicare una 
copertina di GP a un'ennesima versione 
di un gioco di basket per console a 16 bit, 
soprattutto dopo l’uscita di una valanga di 
titoli di livello eccellente prodotti per lo 
più dall’Electronic Arts (NBA Playoffs, 
Team USA Basketball, ecc.). Ragionerei 
così anch’io se non avessi provato perso- 
nalmente a giocare a NBA Jam... Ogni 
mia perplessità è infatti svanita dopo solo 
pochi minuti di gioco: non occorre essere 
recensori di Gheim Pauà per capire che 
questo titolo è l'apoteosi dei giochi sporti- 
vil Mai un videogame ispirato a uno 
sport, reale o fantastico che sia, è riuscito 
a raggiungere i livelli qualitativi, per gio- 
cabilità e grafica, raggiunti da questo tito- 
lo targato Acclaim. NBA Jam è, fonda- 
mentalmente, una “simulazione” di un 
incontro di basket giocato due-contro-due 
a tutto campo tra giocatori professionisti 
presi a prestito tra le squadre dell'NBA. 
L'azione è frenetica: i giocatori si muovo- 
no come schegge sul campo e si fanno dei 
passaggi alla velocità del suono. Lo scon- 
tro è cruentissimo: nessun fallo né infra- 
zione viene mai fischiata, eccezione fatta 
per quella di 24 secondi (tempo massimo 
a disposizione entro cui tirare a canestro) 


Questa schiacciata ricorda ben altre funzioni a giudica- 
iciamo “strana”, del giocatore. 


e quella d’interferenza difensiva (intercet- 
tare la palla quando questa, dopo un tiro, 
si trova nella fase discendente della pro- 
pria traettoria). È certamente una caratte- 
ristica che nuoce gravemente al realismo 
di gioco (le partite sovente somigliano 
più a incontri di wrestling che di basket!), 
ma non danneggia in alcun modo la gio- 
cabilità o il grado di divertimento che, 
anzi, risulta notevolmente aumentato. 
Per di più, il realismo era comunque irri- 
mediabilmente compromesso dalle “azio- 
ni speciali” concesse ai cestisti NBA coin- 
volti: alcuni giocatori infatti possono spic- 
care salti di oltre 10 metri e “schiacciare” 
a canestro incenerendo la retina dopo un 
triplo salto mortale e un doppio avvita- 


mento(!). Il tutto è poi egregiamente 
accompagnato da un'efficace telecronaca 
diretta (purtroppo in inglese) per tutta la 
durata dell’incontro, nonché dalle entusia- 
stiche reazioni del pubblico. 

Completano lo “show” due ottime sequen- 
ze in full motion video e, immancabil- 
mente, statistiche e tabelle a iosa. Afferra- 
te dunque qualche joypad, un adattatore 
per quattro giocatori e buttatevi nella 
mischia. E se vi sembra che gli avversari 
siano un po’ troppo grossi per voi, non 
preoccupatevi più di tanto: dopotutto, più 
sono grossi, più fanno rumore quando 
cadono! 


© Vordak 


ATTACCO: Ci sono tre mosse basilari in NBA Jam: passaggio, tiro e turbo. L'opzione turbo rimane attivata 
sino a che il pulsante relativo resta premuto. Mentre il turbo viene pigiato, ogni azione compiuta dal giocato- 
re viene effettuata più velocemente ed efficacemente! Ovviamente quest'effetto tende a esaurirsi in breve 
tempo e impiega qualche secondo a ricaricarsi. Una nota particolare riguarda le schiacciate: ne sono 


disponibili ben 53 tipi diversi che sarebbe impossibile catalogare in questo sp 


tutte spettacolari! 
LEGENDA 
pulsante premuto e rilasciato 


zio, ma vi assicuro che sono 


gi 
L 


(per liberarsi di un avversario) 


DIFESA: ricordate che in NBA Jam non vengono mai fischiati falli, per cui non preoccupatevi se vi 
accorgete di picchiare selvaggiamente l'avversario: è tutta salute! 


Ogni qualvolta un giocatore realizza tre canestri di 
fila ottiene un “Hot Shot”, il che significa che se 

riceve palla e tira, ha un’elevatissima probabilità di 
segnare (e incendiare la retina), da qualunque zona 
del campo il tiro venga effettuato. Questo particoli 
re potere dura sino a che un avversario non segni: 


Sn a e 


lizzata che 
commenta 
ogni fase 
dell'incontro 


finato e esal- 
tante dopo 


' 
' 
I 
LU 
il 
' 
i) 
I 
I 
' 
L 


Bi due generi, permettendo: 
ti già ai primi incontri, 
e contro un avversario um 


oltà 


SPORTIVO 


Ò i per pas- In atta 
In difesa: per 


AGIRE & PENSARE 
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-PRETENDLIL head ‘SCEGLI comprerei 


Siamo di fronte a un 
caso clamoroso di 
lesa maestà! Sua 
Altezza Reale The 
Legend of Zelda, il 
titolo sovrano nel regno dei 
GdR per SNES, viene 
inaspettatamente spodestato. 
Il trono è rovesciato, e 
l'Usurpatore è Secret of Mana, 
della dinastia SquareSoft... 


u Gheim Pauà n°3 Zelda III rice- 
veva un inequivocabile 99%, 
eguagliato solo dall’altro gioiello 
di Shigeru Miyamoto: Super 
Mario World (99% su GP n°1). 
Un punteggio meritato per una cartuccia 
mitica, destinata a fare la storia del 
SNES. Ora, a distanza di due anni, la 
SquareSoft, casa specializzata in GdR 
(ricordiamo la saga di Final Fantasy su 
SNES come su Game Boy), assesta un 
colpo letale alla leadership di Zelda: 
Vediamo perché... 
In 16 MBit di pura arte Jappo-Fantasy, 
Secret of Mana, che è la versione tradotta 
(in inglese, of course) di Seiken Densetsu, 
conosciuto anche come Holy Sword 
Legend 2, vi pone nelle vesti di un ragaz- 
zino, di una donzella e di un folletto, 
chiamati dal destino a compiere una 
missione, come dire, da nulla... 
Una cosettina così, facile facile: salvare 
l'universo. O, più specificatamente, sal- 
vare l’universo dalla minaccia delle forze 
oscure che rischiano di prendere il 
sopravvento. Il vostro compito sarà quel- 
lo di ricercare i palazzi in cui si celano 
gli otto Mana Seed (i Semi del Mana, per 
i meno anglofoni di voi) per recuperarli 
e riportarli all’Albero del Mana (o Mana 
Tree, per i meno italiofoni di voi), così 
da rigenerare l'equilibrio universale. 
Se la trama è il solito canovaccio fantasy, 
il gioco vero e proprio nel suo aspetto 
strutturale, presenta un veramente inno- 
vativo: i personaggi sono tre e in virtù 
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della compatibilità con il Multi- 
tap, possono essere comandati as 
da tre giocatori in contempo- Î 
ranea. parle 
A questo punto si offrono|N o) 
soluzioni di gioco cooperati- 

vo che moltiplicano diverti- 

mento e interesse, soprattutto 

perché i nostri eroi assumono 

ruoli perfettamente complementari 
nell’evolversi della storia, essendo uno 
specializzato nei combattimenti con armi 
e propendendo gli altri due anche per 
l'esercizio delle arti magiche. 
Naturalmente, la possibilità di giocare in 


Scarpinando per Land of Mana vi imbatterete in oggetti od ostacoli di varia natura. 


CESPUGLI FIORI SCRIGNI TESCHI 
SWITCH 


ù Ca | 

E ° 
daria 

Sulle pareti dei dun- 
geon fungono da 
Interruttori. Colpiteli 
con la lancia e 
nuovi orizzonti vi sì 


TRASPORTO 


Movimentazione 
rapida di eroi fanta. 
sy. Un passo qui 
sopra e via. 


diti 0 trappole suc- 
chia punti-ferita? 


COSO: spalancheranno. 
STALATTITI SFERE A PALI SFERE DI 
RIMBALZO CRISTALLO 
N °° a 
” 
AI 


TL il 


Col sorriso sulle 
labbra, vi faranno 
saltare su piattafor- 
me altrimenti irrag- 
giungibili. 


Qui ci vuole la fru- 
No panic. 
ipo ben dato e 
sarà tutto finito. 


Interruttori magici. 

Come i teschi, ma 
a colpi di 
imi 


Ostacolo mineral 
di 


per la vostra 


Il ricordo. 
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tre non preclude ai “solo player” il 


NE cimentarsi in SoM: gli altri due 
AN personaggi saranno controllati 


dalla CPU e agiranno con una 

buona dose di intelligenza sulla 

base delle indicazioni che il gio- 

catore avrà impostato nella “tavo- 

la del comportamento”, una sorta 

di scacchiera che permette di definire 

a priori un “inprinting” più o meno 


cauto o aggressivo per i protagonisti non 
controllati direttamente. 

A ogni modo è comunque possibile, in 
qualsiasi momento, passare da un perso- 
naggio all’altro. 


in verità. 


BEE Foe ECTIOR: IPER eCK® BUIJCR: Te SET 


FERSEACA 


XEEP._FHEY 


Tavola del Comportamento si pos: 
teristiche dei personaggi contri 


za/99 


fanno il 3x2 e in 
posizione. 


Queste botteghe sono ben a 
più consentono anche di salva: 


Le armi e gli incantesimi presenti sono 
dozzine e il gioco assume, grazie a essi, 
una complessità maggiore, via via che ci 
si inoltra nella vicenda e che i personag- 
gi crescono per esperienza e abilità. 

Il sistema di combattimento è, come in 
Zelda, in tempo reale: di fronte a un 
nemico si brandisce l’arma più appro- 
priata, si distribuiscono i compiti e si 
menano fendenti più o meno potenti a 
seconda di quanto a lungo si sia tenuto 
premuto il pulsante di attacco. 

Più avanti nel gioco, con l'introduzione 
degli incantesimi, i combattimenti 
divengono leggermente più macchinosi 
e perdono un po’ del loro sapore arcade, 
ma il lato GdR ne guadagna in comples- 
sità. Dulcis in fundo le musiche: in 
pieno stile Jappo-Fantasy sono belle e 
lievi; per la grande varietà non corrono 
mai il rischio di diventare ossessive e 
sono sempre adeguate al frangente in 
cui ci si trova. 

Tutta questa qualità non va certo a scapi- 
to della quantità, che è poderosa: SoM è 
un bel gioco ma non dura poco, anzi: è 
un silicio IMMENSO e vi occorreranno 
70-75 ore effettive per completarlo (e 
questo basti per la voce “longevità”). 
Insomma: se avete amato Zelda e Soul 


Blazer, allora impazzirete letteralmente 
per Secret of Mana. 

Se invece detestate i GdR, allora provate 
questa cartuccia e probabilmente ve ne 
innamorerete. 


© Pentothal 


le prima della tempesi 
questa stanza è solo apparente. 


La calma che regna in 


SECRET OF MANA 
versus ZELDA 


Nella microstoria dei punteggi per videogiochi da 
1 console due sono i pilastri fondamentali: The 
I Legendof Zelda e Super Mario World. 

Ù Entrambi hanno meritato 99% su Gippì ma devo- 
1 no oggi fare i conti coll'inesorabile scorrere del 
I tempo. Ora, se SMW sta ancora aspettando uno 
| sfidante degno di strapparagli il titolo di re dei 
È platform-game, Zelda Ill deve oggi passare il 
{ testimone. Molti di voi penseranno: “Ma come? A 
I Zelda 99% e a SOM, che è migliore, 96%?". 
I 

LU 

' 

LI 

' 

LI 

LU 

I 

' 

' 

' 


Ebbene, Zelda meritò 99% due anni fa, SoM 
becca oggi un voto stratosferico, ma non 100% 
(nec plus ultra), pur essendo superiore, perché 
ha reso sublime qualcosa che già esisteva, ma 
non ha portato un eclatante “quantum leap" nei 
videogiochi per console, come Super Mario 
World e Zelda hanno fatto. 

Amen. 


[EE | 


Fra i nei 
sono que: 


più indisponenti del Palazzo della Strega ci 
sedie magiche. Pazienza e... giù fendenti. 


| palazzi sono dei veri e propri dedali. Gli interruttori sul 


pavimento apriranno passaggi nascos! 


IL TRIO 


Un totale incapace 
inizio dell’avventu- 
ra, con l’accumul 
È° di esperienza si 
PA [\_sforma progressiva: 
Ù 


l'ombra di un caval- 
in tutta la Terra 
YT di Mana). 


Un caratterino difficile. Da 


per ritrovare il suo 
friend, ma à 


q 


G. 


LISI. 


DICOTODARO 


A schemi Profondo e 
prefabbricati, arcade allo 
masempre a e stesso 
grandiosa. 


Accumulazio: 
ne progressi 
va di espe: 
rienze grati» 
ficanti, 
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in giro 
titoli veramente 


nari cc 
si è difficile mantenes 
sionale, si rischiatai 
ndo un gioco è Vera 
non c'è motivo per lesinareti 
9, attuali 
del GdR japanese-=sivi@ 


tano 1 


toni 
a fatto 


cret of Mana è bellissin 


dell'arte 


ato leggendario e Soul Blazernena 
sso livello, ora SoM li supera entra 
| che è cosa buonarei 

rrenza fra titoli sìbasal 


o che sulle campagnetali 
nti a trarre | maggioni 


er-_——_—_—___W 


Secret of Manall! 
SquareSoft | 

Import |) 

13. 

4 posizioni di back-up | 


Nord, Menu di 
l Sud, Ovest, comando 
LES bas 


\Passa da un Seleziona 
personaggio secondo e e parlare 
| all’altro terzo giocatore 
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"Ecchime, arivo, n'attimo, 
dateme tregua, fateme 
dormi dieci minuti", Pensieri 
comune di un qualunque 
‘cane della capitale costret- 
to a sorbirsi padroni lancia- 
bastoni, ragazzini trifola- 
‘balle e nomi cretini tipo 
Fido, Black o Birillo. Porab- 
bestia. Consoliamolo con le 
abilità mai represse di Ren 
& Stimpy. 

La bellezza di 14 azioni con 
l'ausilio di tre soli pulsanti. 
Per non contare i movimenti 
più classici, che per ovvi 
motivi di spazio preferisco 
tralasciare. Si raccomanda- 
no tanta pratica, agilità 
mentale, spirito di adatta- 
mento, tanta pazienza e sei, 
dico sei, dita per mano. E 
scusate se è poco! 


Serve a saltare sopi 
fossi particolarmente lar- 
ghi. Yuppiiieeee! 


Niente “slam dance”, ma 
semplice c: 

di Stimpy e utilizzo di 
quest’ultimo come salta- 
picchio, bastone a molla 
© come diavolo si 
chiama. 
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Una sberla e un insulto a 


Stimpy (“you stupid 
idiot”) fanno sempre 


Stimpy stritola Ren in un 
impeto d'amore fraterno. 


buffe che assumono i due 
tizi in alcuni momenti del 


Ren capovolge Stimpy e 
lo usa come martello 
pneumatico. 


Stimpy utilizza Ren come 
pala per scavare buche 
nel terreno. 


lo non capisco perché 
tutti i personaggi 
“carini” dei 
videogiochi debbano 
essere alti quanto 
una scorza di pecorino. Ma 
perché, Pippo è proprio 
antipatico? Misteri insondabili 
della psiche videoludico- 
umana. 


iuscite a ricordarvi di un’oscura 
serie di cartoon americani dal titolo 
‘The Rocky and Bullwinkle show"? 
Erano grandiosi, c'era un alce 
inqualificabilmente idiota insieme a 
uno scoiattolo volante che facevano parte di 
quello stock di cartoni mefitici tipo ‘George 
il Re della Foresta’, ‘Superpollo’ o ‘Roger 
Ramjet’. Cartoni americani per bimbi ame- 
ricani, trasmessi in genere verso le nove di 
mattina per iniziare la giornata storditi dalla 
scempiaggine incalcolabile delle storie, 
ripresa poi dagli argentini per le telenovele 
mattutine di Retequattro (quindi, più o 
meno, tutto il mondo è paese). 
‘The Ren & Stimpy Show, il cartone, deve 
muoversi approssimativamente su quelle 
stesse coordinate, altrimenti il gioco non si 
giustifica. Ren è un botolo giallo con le 
orecchie di plastica fusa, Stimpy assomiglia 
lievemente a una polpetta in decomposizio- 
ne, indecorosamente peloso anche nei 
punti tragici. Il titolo del gioco deriva dal 
fatto che Stimpy ha inventato una macchina 
in grado di trasformare l'immondizia in 
cibo (e dove starebbe la novità? NdR), pur- 
troppo esplosa al primo tentativo di accen- 
sione. I due pitocchi devono quindi scirop- 


Ren blocca Stimpy e gli —’1Renstacca il naso di 
preme lo stomaco, facen- Stimpy e lo lancia contro 
dogli sputare un micidiale gli empli nemici. 

bolo peloso. 


Ren si libra nell'aria di 
tutto involontariamente e 
poi ritorna nelle capaci 
mani di Stimpy. 


cranio su qualci 
lo. 


MAI AVUTO CARIE IN VITA MIA 


che si di 


BOCCIA 


Con savoir faire 

tipicamente britannico, 

Stimpy rifila una mazzata 

sull’osso sacro di 

disgraziato compare, con 
ffetto di farlo rotolare 
rabondo. 


Ren abbraccia Stimpy e 
gli preme lo stomaco 
spiccando un balzo stra- 
tosferico. 


BOTOLO 
COTTERO 


Sfruttando le possenti 
orecchiuzze di Ren e i 
suoi basilari rudimenti di 
volo, Stimpy ricava un 
piccolo elicottero dal 
partner. Dagli imbecilli ci 
salvi Dio. 


E chissenefrega. Magari caschi dalla moto e ti sgrani tutti e trentadue i denti. Oltretutto 
puoi darci dentro di spatola e filo interdentale quanto ti pare, ma non avrai mai una 
parata di zanne come quelle del magnifico Supertoast. Portatore sano di un classico 
‘sorriso USA a ottantaquattro denti, Supertoast è un idrocefalo dotato di poteri speciali. 
Oltre a volare (anche se a dire la verità fende l’aria coi piedi e non vede dove va), il 
super-mentecatto dispone di una super-vista con la quale localizza sempre Ren e 
Stimpy. Ogni volta che uno dei due balordi precipita in qualche fosso o scompare per 
qualche ragione dallo schermo, Supertoast si getta al recupero e riporta l'idiota infortunato vicino al degno compare, 
pronunciando una frase in americano stretto (qualcosa tipo “It's a job for me”), che finisce per sembrare un campiona- 
mento di Bossi che dice “ghe pensi mi”. Semplicemente orrendo, ma in qualche modo terapeutico. 


I ZZZ | 


parsi cinque livelli a scorrimento multidire- 
zionale nel tentativo di ritrovare i pezzi 
della macchina, riassemblarli e infine spe- 
gnere l’aggeggio per evitare che il mondo 
diventi un enorme croccantino Fido. Que- 
sto bello storyboard si traduce alquanto ina- 
spettatamente in tonnellate di piattaforme, 
zompi e ancora piattaforme, almeno nella 
sua struttura di base. Infatti, se Ren e 
Stimpy non riusciranno a salvare il pianeta 
dalla macchina in grado di rendere comme- 
stibile anche Patrizia Rossetti, avranno 
almeno salvato un altro platform da una 
stroncatura certa e neppure troppo gratuita. 
Ognuno dei due cretini può infatti barbara- 
mente servirsi del compare per compiere 
una varietà di azioni impossibili a una sola 
delle due povere bestie. Il box è lì apposta 
per essere apprezzato, per ora basta dire 
che la collaborazione dei due è assoluta- 
mente necessaria in certi punti, e anche 
Supertoast, un supertordo con la faccia di 
pancarré, saprà rendersi utile. I livelli di 
Stimpy's Invention variano da semplici affari 
di piattaforme a corse in discesa su un tan- 
dem, tutti immancabilmente farciti da gag 
e stupidaggini irresistibili. Basta dare un 
occhio alle giraffe nello zoo o ai polli nel fri- 
gorifero per ridere come dei fessi, peccato 
soltanto per la scarsa longevità del gioco. 
Cinque livelli sono troppo pochi, ma proba- 
bilmente questo è solo un gioco per bambi- 
ni. Confidiamo in un seguito meglio imbot- 
tito o, al limite, noi adulti possiamo aspetta- 
re il tie-in di Beavis q Butthead. 


© Apecar 
Si ringrazia Megaboy Club - Rom: 


Ren e Stimpy utilizzano le loro straordinarie doti funam- 
-—boliche per superare un tratto pericoloso. 


L'ottantotto vale se settate almeno il livello Gf 
Mall altrimenti non dico che rischiate di finite 
MIOca in un giorno, ma in un pomeriggio tonda 
ondo. E questo, come direbbe il buon MoséNiei 


peccato. È peccato perché Stimpy's Inventioniai 
Uno dei giochi più sbroccati mai visti su Mega 
Dive. Tutto è talmente demenziale che lUnigai 
riodo per non ghignare è inghiottire un chiletal 


BOstik. ma il fatto è che ipy's Invention (edi 
Mero, primo cartone animato interattivo a gralziana 
le Mostre cornee, Switch per Mega CD a pane 
Potreste regalario a vostro fratello con la SGNsai 
del'gioco per bambini, dopotutto una risataliftoni 
Natetà, e una risata giocabile come Stimayi@ 
Invention vale dieci volte tanto... ma ricordateWi 
gliSettare il livello “hard 


pepee--—-—__- 005 


Mitolo ____ Stimpy's Inventioiil 
(Casa 
{Distribuzione 
N°Giocatori 
\ \Gontinua 
TTLivelli di cit 


Muove i personaggi e seleziona 
le mosse speciali se premuto 
in congiunzione pi vari pulsanti 


Salto, sparo, azioni varie. 
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TUTTI I NOMI E MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO AI LORO PROPRIETARI 


“Belle donne, 
sotto... verdi!” 
Così un mio amico, 
) tempo addietro, 
descriveva i telefilm 
di “Visitors”, serial televisivo 
che, nel corso degli anni, ha 
tenuto incollati al video più di 
trecento persone per ogni 
episodio... 


i starete sicuramente chiedendo se 
questa “fortunatissima” serie sta 
per avere un seguito, vi rispondo 
dopo. Per adesso quel che posso 
dire è che esiste un’altra razza alie- 
na che, avendo finito le riserve di appretto 
per stirare, ha deciso di invadere il nostro 
povero e indifeso pianeta. Naturalmente, i 
nostri “iddoni” dello spazio profondo, tra le 
tante zone di villeggiatura esistenti sulla 
terra, hanno deciso che il luogo a loro più 
consono era l'America, nella fattispecie un 
piccolo centro abitato del Texas (mai una 
volta che si mettano in testa di invadere San 
Pietro di Rosà, centro vicentino che se non 
altro ha ampie riserve di sgnappa). Tutte 
queste sono comunque divagazioni che, in 
realtà, vogliono velatamente celare l’inutilità 
di illustrare una trama che lascia il tempo 
che trova (cioè, nuvoloso). 
Se è comunque vero che lo screenplay 
diGround Zero Texas rientra tra quelli che 
vengono comunemente definiti da B-Movie 
(filmacci con trame orrende, il più delle volte 
ridicole, prodotti rompendo il salvadanaio 
dei bambini dell’asilo Mariuccia), il costo di 
produzione è stato decisamente elevato. La 
Sony, infatti, ha sborsato la bellezza di 3 
milioni di dollari per creare questo gioco per 
Mega CD che rientra senz’alcun dubbio tra i 
migliori titoli realizzati per la periferica al 
laser della Sega. 
Dunque, oltre alla trama, bisogna sottolinea- 


terzo livello, anche se la struttura di gioco rimane iden- 
che dovrete affrontare le truppe d'inva- 
rma più potente con la quale farete 
‘he avranno l'ardire di passare di 


Ground Zero Texas è 

costato più di 3 milioni di 
sono stati utiliz. 
seri attori per 


co. In alcune sce- 
neè stato necessario 
l'impiego di stunt men 
professionisti per ricreare 
immaticità dell'azio- 


SA [nor ;] 
vo RURRNERR 2 
car 
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re che anche lo stile di gioco non è certo dei 
più innovativi. Bisogna sparare ai nemici 
sfruttando un puntatore che appare su 
schermo, un po’ alla Mad Dog Mc Cree per 
intenderci, e le zone del villaggio in cui il 
giocatore dovrà muoversi sono solo quattro 
(che diventano poi sette nel secondo livello, 
per poi ritornare a quattro nel terzo). 

A questo punto i più attenti di voi si staran- 
no chiedendo: “È da un po’ che vedo quella 
biondina con il Sì girare qua attorno, quasi 
quasi le chiedo se viene a guzzarsi un gela- 
to”. Ottima considerazione dico io! Però, poi- 
ché sono costretto a parlarvi di videogiochi, e 
visto che la biondina vi dirà sicuramente di 
no, è meglio che tralasciate la tipa con il Sì e 
mi seguiate nel ragionamento che sto per 
introdurre. 

Ricapitoliamo: la trama è fritta e rifritta; 
l'ampiezza del gioco non è certo enorme; lo 
stile di gioco non è tra i più innovativi. Bene, 
allora perché consideriamo Ground Zero 
Texas uno dei giochi migliori per Mega CD? 
La risposta invero non è tanto semplice. 
Bisogna dire, innanzi tutto, che lo sforzo, sia 
a livello d'investimento che di risorse 
umane, è stato enorme, e tutto ciò viene reso 
perfettamente a partire dall’introduzione 
sino ad arrivare all'ultimo fotogramma del 
gioco. Parlo di fotogrammi perché, da come 


CANTINA J 


peso ? 


Uno dei vostri contatti all'interno del paese, gli agenti sono solo quattro ma utili. 
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ncipali, in cui gli abitanti, posseduti dagli alieni, cer 


MAIN STREET 


A plaza square dovrete fare attenzione, ii 
tta rompiscatole e dagli 


Il retro della cantina è un altro dei posti 
ni si annidano per colpire il vostro video telecoman- 
dato. Attenti agli storditi dietro le macchine e a quelli 


che si n: è 
le si nascondono nel cassone del furgone. GI dalorii Severzona 


Questa è l'arma telecomandata che dovrete guidare 
nelle varie zone del villaggio alla ricerca degli alieni. 


A volte persone insospettabili si voltano e fanno fuoco, diffidate di chiunque. 


Kc 
È 
I 
| 


vi sarete già resi conto guardando le imma- sono solo delle schermate fisse con bidoni, 
gini che contornano queste cinque pagine, i muretti e macchine da cui i cattivi se ne 
protagonisti, sia quelli positivi che quelli escono minacciosi, esistono anche delle 
negativi, sono attori appositamente scrittura- sezioni in cui l’azione si svolge in più | 

| 


ti per interpretare i diversi personaggi e, ambienti, in cui d'improvviso persone 
nonostante l'avventura sia tutta in inglese all'apparenza per bene, si trasformano in 
(con le relative difficoltà che potranno incon- alieni assetati del vostro sangue. Sangue, 
trare tutti coloro che non sono avvezzi alla oddio, non proprio, poiché non sarete voi 
lingua d’Albione), la loro interpretazione personalmente a rischiare le fatidiche penne, 
rende perfettamente l'atmosfera cupa e clau- bensì una macchina che dovrete telecoman- 
strofobica che il regista (tale Dwight Little, dare dalla vostra postazione di controllo. Nel 
che ha già diretto “Mamma ho perso l’aero” secondo livello sarete condotti, tramite un 
e “Halloween 4”) intendeva dare a tutta la casco collegato alla vostra postazione, | 
storia. Anche se abbiamo già detto che la all’interno di una caverna in cui dovrete 
struttura di gioco non è certo delle più origi- abbattere alcuni degli alieni ed entrare nel 
nali e delle più giocabili, nel gioco non ci loro quartier generale dopo aver utilizzato un 
codice numerico che avrete acquisito nel 
primo livello. Infine, nel terzo, gli storditi 
dello spazio profondo attaccheranno il villag- 
gio, per fare la fine dei tapini e, come in ogni 
buon B-Movie che si rispetti, per vedere la 
loro astronave colpita e distrutta dall’eroe di 
turno. In fondo, Ground Zero Texas non è un 
gioco che faccia urlare al miracolo, rimane 
comunque un ottimo titolo che dà un’idea di | COMMENTO _ |) 
ciò che potremo aspettarci dai giochi in un 

prossimo futuro, nella speranza che poi, 7 Eldo in Su o si eleva 


Spi pioppi rà 


non è certo il _ plice, manna: 
punto forte volta finito! 
del gioco non credo! 
tornerete a 
giocarci 


' 
I 
1 
f 
1 
Hon «sei 
I 
, 
I 
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coloro che non conoscono i videogiochi non BOMNE stato sviluppato il gioco, cOn etnia 
comincino a dire che sono proprio loro a por- Che danno un senso di realtà alla storia. Purrops 
tare i ragazzi d'oggi a sparare contro le per- Bo il gioco non ha certo una longevità esagera 
. . lecon il prezzo che vi il per i due 
sone normali per rubargli il portafoglio. CD che lo compongono, la ci reno li 
Forse è vero che i videogiochi troppo violenti MASGttovalutare. Comunque, è un titolo che nonipuai 
sarebbero da mettere al bando, ma quelli che Passare inosservato e che si rivela mollo piae@ 
7 nec Mole da giocare. Un Power Game che premi 
dicono che sono la causa principale della fol- Soprattutto gli sforzi fatti per proporre un prodaltà] 
lia che colpisce i ragazzi traditi da un sistema endenzialmente nuovo e sicuramente giocabile 


che hanno ereditato dai loro genitori, sono 
persone ipocrite. A proposito, voci ben infor- 
mate mi assicurano che non faranno il segui- 
to di Visitors. Su dai, adesso non mettetevi a 
piangere, se poi lo fate per il massacro degli 

alberi della foresta amazzonica, smettete ilfito__—1GrounazeroTexaeli 
almeno di asciugarvi le lacrime con tutti quei r\Cas sondifi 
fazzoletti di carta. L{Distibuzione sì Ufficiale | 


iNEGiocatori __ 
T Continua? 
TILivelli di difficoltà ___ 


Il vero aspetto degli invasori è chiaramente orribili 
Non potevamo aspettarci altro da questi infidi 


Ì 
Da 
==. 


Lucnial. 


Nel villaggio avrete a che fare 
anno il vostro contatto nella relativa 2 jeguito a ti quattro £ po della I 


y = 


Sposta il puntatore Per fare 
dell fuoco con 
le armi 


è EECE BREEN 


62° PI) 


i capo dell'ope- vostro contatto È l'agente che si È colui a cui vi Una ragazza carina 
occupa della stra. —1dovrete rivolgere —è proprio ciò che 
in Plaza Square. È —vuole per rompere 
uno di quelli che con la tristezza del 
ha il pelo sullo sto- 


Sceglie la zona in Apre e chiude || 
cui dirigersi lo scudo I 


e 
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innocenti, 
curo che ha una 
dialettica molto Î quando c'è un com- 
convincente. pito, soprattutto 
così importante, da questa. 
portare a termine. 


AO@LIOO 
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a 1 Se il NES può contare 

su Maniac Mansion e 
| il Master System su 
Cosmic Spacehead, 
ora anche il SNES 
può vantarsi di avere un gioco 
di avventura come si deve con 
questa mega-cartuccia da ben 
16 Mbit partorita dalla mente 
geniale della truppa 
Westwood Studios. 


nfilata la cartuccia e accesa la con- 
sole, vi ritroverete nei panni del giovane 
Merlino (che diventerà poi famoso, ma 
questa è un altra storia!). Passeggiando 
per la contea, vedete la vostra Dul- 
cinea cadere nel fiume. Senza esita- 
zione vi tuffate per cercare di riac- 
ciuffarla, 
destrezza vi procura un'altra brut- 
ta figura. Vi risvegliate qualche ora 
dopo su un ponticello vicino a una 


ma la vostra scarsa 
D 


cascata. Ed è qui che inizia la vostra 
avventura! 

Merlino deve assolutamente salvare la sua 
bella, ma come al solito la buona sorte non è 
dalla sua parte e gli capiterà di tutto. Folletti 
maligni, miniere ostili, nani aggressivi, fore- 
ste incantate, alberi stregati, piante carnivore, 
cinghiali impazziti, labirinti, padri di giovani 


fanciulle poco socievoli, e ben altro. 


PASSEGGIANDO QUA E LÀ 


Forme 


Tutti cercheranno di frenare l’ardore del 
nostro eroe, ancora troppo inesperto nelle arti 
della magia e delle scienze occulte. Ma voi 
siete qui apposta per dargli una mano e, con 
l’aiuto del joypad, dovrete guidarlo 
attraverso i vari pericoli. Dovrete 
apprendere le varie magie con 
l'aiuto dei cristalli e delle fonti 
7 magiche, cercate di usare al 
meglio tutti gli oggetti che trovere- 
te e sbarazzatevi dei nemici che 
cercheranno di ostacolarvi. 

La visuale è in 3D isometrico. Potete 
controllare direttamente il personaggio con il 
joypad, nonché le sue azioni con due pulsanti 
per l’uso degli oggetti (uno per mano), e un 
terzo pulsante per l’inventario. La particolarità 
di questa avventura, oltre alla grafica molto 
bella e a un commento sonoro spassosissimo, 
sta nella completa assenza di testi. I vari per- 


Non riesco a capire: si tratta di una prateria incantata o 
di uno splendido campo da golf? 


SE 


sonaggi del gioco si esprimono con simboli e 
icone, il che rende il gioco accessibile a tutti, 
anche a quelli che prendono (o prendevano) 
votacci in inglese, o a quelli (come me) che 
non capiscono il “dolce” linguaggio del sol 
levante! Per quel che riguarda la trama, il 
nostro apprendista mago dovrà compiere una 


POLVERE MAGICA 


Serve a congelare un nemico per alcuni 
LN secondi. 


PALLONE 
Potrete gonfiarvi e volare in modo da 
raggiungere altezze irraggiungibi- 


' 
' 
' 
I 
I 
I 
LI 
' 
' altrimenti 

' li. Utile soprattutto nella miniera! 
LI 

LI 

' 

' 
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Potrete trovare un sacco di strani oggetti durante la vostra avventura. Per esempio. 


ASTA MAGICA 

Serve essenzialmente per liberarsi dei fol- 
letti, che imprigiona in una bolla di sapone 
facendoli volare via! 


FIALE 


Se le riempite con l'acqua che trovere in 
alcune fontane incantate potrete recupera- 
re energia perduta. 


CUORE 


Aumenterà di un punto la vostra riserva per- 
manente di energia. 


Cato 


FIORI 


Potete regalarli alla mamma per la sua 
festa. Scherzo! 


STELLA 

È l'unica arma che avete a disposizione 
all’inizio. Non è molto comoda, ma avrete 
colpi infiniti. 


arcobaleno all’inizio del gioco. 


GEMMA 
[| Vi darà nuovi poterì se lanciata nel lago 


A destra, ma che bella la 
fata turchina! Quasi quasi 
lascerei perdere il salva- 
taggio di Duli to 

il nostro eroe 


labile carrello della miniera. Accidenti, 


zione del gioco! 


ssioni per conquistare nuovi ogget- 
ti, sbarazzarsi di un ostacolo o aiutare persone 
in pericolo. Come in ogni buona fiaba, non 
mancherà la “solita” fatina che veglia sul 
nostro eroe che, oltre a resuscitarlo quando 
commette un errore, gli darà anche utilissime 
password per riprendere il gioco dopo aver 


di Young Merlin è molto 
,tmosfer: 


efficace e rende bene 
spento la console. L'avventura in sé è molto 
stimolante e divertente, e spinge sempre il 
giocatore a proseguire. Il più delle volte esi- 
stono strade diverse per arrivare allo stesso 
punto, è quindi difficile rimanere bloccati in 
un punto. Spesso sarete costretti a combinare 
vari oggetti tra di loro: per esempio, per far 
funzionare il carro rotto nella miniera, dovre- 
te staccare la ruota di quello che sta fuori con 
la chiave inglese che troverete vicino alla casa 
della vostra ragazza. Per di più il terreno di 
gioco è abbastanza ampio e vario da non 
annoiarvi mai, e se ci aggiungete un tocco di 
umorismo onnipresente, scoprirete che Young 
Merlin è sicuramente una delle avventure su 
console più riuscite. 

Un ottimo gioco d'avventura che per una volta 
potrà interessare anche i non esperti. 


© Dupont 


faccione! Certo che l’aria di miniei 
effetto sul nostro eroe. 


G 

LU 
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A 
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Musiche pia- Fantastica!!! Gli enigmi 

cevolied ll personag- 

effetti sonori gio è total 

discreti mente sotto 
il vostro con 
trollo! 


i:13{917 
| COMMENTO 


(Quando ho ac 
parato a un impe 
l'impressionante currici 
ter, come poteve ludermi proprio! 
con il suo primo titolc ole? E difatti non è 
BUccesso! Young Merlin è un vero capolavoro! Lai 
rafica è stupenda, il commento sonora incante» 
Nole: e la trama divertentissima! Si viene subita? 
[coinvolti nei guai dell'eroe. e l'umorismo onnipres 
Sante nel gioco spinge il giocatore a non abbante 
donarlo mai! Certo. jse possono ancora. 
fMigliorare (come l'uso del carrello nella miniera 
froppo difficile per !) ma come loro! 


isole non ero certo pres 
genere. D'altra parte, coni 
acquisito sui compua 


Primo tentativo non è male. lo me ne torno! 
@ caccia di folletti e r attoli... Oops! Dimena 
llicavo: devo anche soccorrere la mia ragazzali 
(perché, finalmente è rnata? NdR); 


| SCHEDA TECNICA 


Titolo, Young Merlin 
Casa Virgin/ Westwood Studios 
Distribuzione _ Ufficiale 
IN°Giocatori _ 2 Lili 
Continua? __ Sì (password) 
Livelli di ditfic: 


[ SOTTO CONTROLLO 


Per muovere Per cambiare 


«do SUPER MNTENDO 


llPer accedere Perusare Perusare 
all'inventario un oggetto un’arma 
magica 


AGIRE & PENSARE 


\(O0000@P 
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Sapete che cosa fa 
z un saurisco carnivoro 
bipede di sei 
tonnellate e mezzo? 
Tutto quello che 
vuole... Tanto chi gli dice 
niente? Soprattutto se si è 
svegliato con la zampa 
sbagliata da un sonno che 
durava da sessantacinque 
milioni di anni... 


eh, dovreste essere proprio voi a ten- 
tare di dirgli qualcosa, nella fattispe- 
cie un bel discorso sui dardi tran- 
quillizzanti...... Tuttavia 
avete ancora intuito da voi, avere a 


se non lo 


che fare con compsognati, tirannosauri, 


brachiosauri, velociraptor e tricerato- 
pi non è esattamente un lavoretto ( 
da tutti i giorni. Ma voi di giorni 5 
non ne avete neppure uno inte- sfo 

ro: nel giro di sole dodici ore, È 

infatti, dovrete portare a termine 

l’ingrato compito di recuperare e "A 
portare nell’incubatrice artificiale del 
Centro Visitatori, almeno un uovo di 
ogni specie di dinosauro presente nel parco. 
Dovrete muovervi velocemente nelle varie 
locazioni, cercando di recuperare quanti più 
oggetti possibile, per riuscire ad aprire boto- 
le e casse di munizioni, a entrare nelle stan- 


co | sette tipi di dinosauri dei q ete trovare i nidi 


BRACHIOSAURO 


Li incontrerete praticamente subito, da 
lontano, ma sarà necessario trovare il 
CD relativo per sentire le lezioni del 
dottor Bakker sul loro comportamento. 
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VELOCIRAPTOR 


10:37:08 


ssusss 


Alcune zone api 
re alcune sorpre: 


intemente tranquile possono riserva. 
volta non del tutto spiacevoli. 


ze del centro visitatori e ad addormentare 
anche i dinosauri più aggressivi. 
Potrete compiere tutte le azioni necessarie 
allo svolgimento dell'avventura con una 
semplicissima interfaccia utente: con il tasto 
“A” potrete muovervi nelle varie locazioni 
(quando il cursore sullo schermo, 
\ (A sempre mosso dalla croce direzio- 
nale del vostro joypad, mostra 
una freccia), con il tasto “B” acce- 
dere all’inventario e selezionare 
gli oggetti che vi servono al 
momento, e con il tasto “C” com- 
piere azioni di vario genere. A secon- 
da della forma che il cursore prende 
sullo schermo potrete fare diverse cose: se lo 
vedete come una lente d'ingrandimento 
significa che potrete avvicinarvi alla locazio- 
ne e, presumibilmente, compiere delle azio- 
ni, come raccogliere un oggetto o usarne un 


altri 


bada, sempre che riusciate a 


DILOFOSAURO 


iche per il 


altro; se vedete una mano potrete prendere 
qualcosa che potrà esservi utile in seguito; 
se, infine, vedete una sorta di mirino verde 
significa che in quel preciso punto dello 
schermo è possibile, con l'oggetto appro- 
priato, compiere azioni come aprire porte 0 


leggere delle informazioni dallo schermo di 
un computer. E a proposito di computer e 
simili, Jurassic Park ha in serbo qualche 
simpatica sorpresa: disseminati per tutto il 
parco ci sono dei terminali con lettori di CD 
che forniscono delle informazioni sulle 
varie specie di dinosauri: è proprio un pro- 
fessore in carne ed ossa, il dottor Bakker, 
che vi spiegherà (naturalmente in inglese) 
tutto su brachiosauri, tirannosauri e gallimi- 
mus, ma attenzione: alcuni di questi termi- 
nali non sono ancora stati completati, quin- 
di per accedere alle informazioni che desi- 
derate dovrete prima ritrovare i CD che le 


ono una Ve 


GALLIMIMUS 


fuggire e raccogliere le 
loro zona si nascondono 
oggetti interessani 


contengono e poi inserirli nel computer 
Anche nella sala di controllo del Centro 
Visitatori c'è un computer che vi può dare 
delle utili informazioni: questa volta nella 
veste di una professoressa (piuttosto carina) 
che vi lascia dei messaggi digitalizzati. Pro- 
prio nella sala di fianco a questa, nel corri- 
doio sulla balconata, potrete inserire le uova 
trovate in giro per il parco nell’incubatrice 
artificiale. E qui viene la parte più difficile 
cioè trovare almeno un uovo per ogni specie 


di dinosauro all’interno del parco e portarlo 
all’interno dell’incubatrice. Ci sono specie 
che non vi daranno troppi fastidi, come gal- 
limimus o compsognati, e anche i raptor 
tutto sommato, si riescono ad addormentare 
con una certa facilità; ma avere a che fare 
con un triceratopo in carica (venti volte più 
pericoloso di un rinoceronte col dente caria- 
to) o con un T Rex, è tutta un’altra storia. È 
possibile salvare la vostra posizione all'inter- 
no del gioco sulla memoria del Mega CD e 
continuare in seguito la partita, e vi ci vor- 
ranno un bel po’ di ore di impegno per riu- 
scire a portare a termine la missione con 
successo (non è affatto detto che ci riusciate 
la prima o la seconda volta che ci provate: il 
tempo è davvero tirannosauro). Jurassic Park 
è un'avventura avvincente che coinvolge per 
la buona grafica (probabilmente una delle 
migliori dal punto di vista della digitalizza- 
zione finora viste sul Mega CD) ma soprat- 
tutto per l'atmosfera che gli elementi inte- 
rattivi e l'incredibile colonna sonora riesco- 


troverete nella zona 
dei raptor: basterà un 
colpo 


calpestat 


fare un dardo tranq: 
lui? 


Il più grande predatore che ai 


dalla notte dei tempi. Che potrà mai 
izzante contro di 


09:28:41 
ss 


Calmare questo tricerato- 
po non è un’impresa da 
poco: vi consiglio di dare 
un'occhiata agli alberi. 


ra 
a dl 
zona dell'elicottero, vi 
appariranno questi simpatici brachiosauri, carini vero? 


no a creare. Il sonoro è stato realizzato in Q 
Sound, un sistema che permette, se collega- 
te il Mega CD a delle casse stereo sufficien- 
temente buone e poste nella maniera corret- 
ta, di sentire i suoni arrivarvi addosso dai 
lati e di dare l'impressione di essere davvero 
all'interno della giungla, tra rumori minac- 
ciosi e sconosciuti. 

Ma il concept di gioco, alla fin fine, non è 
molto diverso dai titoli più classici di questo 
genere apparsi in passato per i vari formati 
di computer: ci si muove in locazioni fisse e 
prestabilite, si raccolgono oggetti o si com- 
piono azioni (che possono avere ripercussio- 
ni nel corso del gioco), ecc. Certo che con un 
CD a disposizione per la grafica e il sonoro, 
è tutta un’altra avventura 


® Scarlet 
Si ringrazia Newel-Mi 


A 


Dovrete proprio guadagnarvele queste 


uova! | rinoceronti pi 
tosto bellicosi qui 
calmarli prendendoli. 


torici sono piut- 
cercate di 
Per la gola! 


[n °C 
(E-A 
oe 

[===] c = 
suo MÉ 
az ii li 
cy I co i 
co RI ro cn 

Le digitali: IQSound L'interfaccia Ne 

azioni sul | rendelitutto è semplice e to 

Mega CD ancorapiù  ilgiocoè 

Monsono realisticoe immediato 


mai stato 
così belle 


Ss [1018 |° | 


divertente. 


COMMENTO 


Park per Mega COS 
iena di enigmi, Nofi 
à di azione: quank 
a con tre 0 qualità) 
is di veleno dovrete 
zzatore. Le uniche 
due pecche che neare, In un glocordli 
questo genere, sc talvolta risulta davveraì 
fifficile riuscire a capire anche soltanto quella! 
Che si dovrebbe ipiterà di continuale ai 
ripetere certe o al raggiungimenta? 
dell'illuminazione le sequenze animale! 
Sono, naturalmente gua inglese e quinaiadi 
messaggio e le informazioni che i vari personaggi 
Possono darvi non sor tutto immediate 


Nel comple 
Un'avventura avvincer 

Mianca anche una certa q 
(o vi troverete a facc 
Ullofosauri di 
Sparare in frett 


SCHEDA TECNICA 


Titolo Jurassic Park 
Casa Sega 
Distribuzione Ufficiale 
NeGiocatori _ a DO, 
Continua? Salvataggio 
Livelli di diff: 1 


SOTTO CONTROLLO 


Usa/Prende 
gli oggetti 


Muove il cursore 


Mostra le Seleziona 


Muove 
Uova/Pausa il personaggio gli oggetti 


AGIRE & PENSARE 


O00@0P 
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| esce per la Nintendo: 
il nome stesso ha 
La i poco senso, se poi 
dobbiamo vedere i giochi 
deturpati da smozzicamenti di 
stampo censorio. 

Carneficina Totale, già, che 
bella cosa. 

Ma provate voi a squartare un 
pollo e poi ditemi se il sangue 
è verde. 


EG 


dovrete sparare come dei dannati per avere ragione degli 


eriamente, non sventrate un pove- 
ro volatile per colpa delle paranoie 
del signor Nintendo e pensate alle 
cose serie. Questo esclude a priori 
una discussione sui parametri di 
censura dei giapponesi e suggerisce vela- 
tamente di fiondarsi in una partita a Total 
Carnage, il gioco più amato dai pennuti di 
mezzo mondo. 
Premesso che a trinciare il pollastro 
potrebbe anche pensarci un vostro amico, 
potete sempre seguire il pio insegnamen- 
to francescano e connettere un secondo 
joypad al Super NES, salvando la creatura 
e meritando per “sittanta pietade” un'ova- 
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Preparate le vostre belle ditina a passare pomeriggi di dolore e di colante sudore, 
sprite 


î 


nemici. 


zione da parte del coro angelico omnio e 
della redazione di Game Power in toto, 
animalista fino all’ultimo osso. 

Se qualcuno di voi riesce a ricordare 
Smash TV, potrei iniziare il discorso pro- 
clamando la diretta discendenza di Total 
Carnage da quel glorioso titolo. Per chi era 
ancora in fasce a quei tempi dorati basti 
dire che Total Carnage è uno di quei gio- 
chi che richiede una mungitura esagerata 
dei lobi cerebrali, un'applicazione tatti- 
co/strategica inverosimile e l'attenta cali- 
bratura di ogni mossa. 

Total Carnage è un gioco complesso e io 
sono un fantastico sparaballe: l’unica 


AMERICA] 
ET OUT Q| 
EACE La) 


Con una faccia del genere il 
minimo che si possa aspet- 
tare è che gli tiriate addos- 


Ciaro che con un lanciarazzi le cose vanno molto megiio, anche le costruzioni più 
resistenti e le carie più avanzate possono venir distrutte, non male. 


materia grigia che dovete avere per 
apprezzare questo gioco è il joypad del 
Super NES, possibilmente con i quattro 
pulsanti di fuoco in perfetto stato. Appa- 
rentemente infatti il gioco può ricordare 
il classico Commando, ma il sistema di 
controllo qui adattato richiama molto di 
più titoli arcade come Ikari Warriors e 
Guerilla War, in cui avevate a disposizio- 
ne un joystick a manopola rotante per 
muovervi in una direzione e contempora- 
neamente sparare in un'altra. 

La Malibu Games ha ottenuto qualcosa di 
molto simile per Total Carnage, facendovi 
usare il pad per muovervi regolarmente e 


IL NUOVO CHE AVANZA... 


dogli dei forti stati di imbarazzo, e li vedre- 
te così battere in ritirata. 


MITRAGLIETTA 

Arma giuliva e saltorina che vive nell'erba 
© si ciba di ultimamente sembra 
che sia entrata a far parte dell'ONU, ma 
non abbiamo conferme in tal senso. 


MITRAGLIA AL PLASMA 
Buona a colazione ma senza esagerare. 
Quando perdete una vita Il programma fa il 
magnanimo e ve ne presta una per un po' 
di tompo. Ringraziare. 


zionone pericolosone (ma che gran c... 
NaR). 


ritroverete col fucile standard. 


indegna d'essere utilizzata: 


Quando le raccogliete si sente una risatina 
isterica. Il che conferma Il fatto che Freud 
non c'è mai quando serve, 


ANELLI BLU 


oosaso 
Mt] 


Questi grassoni ve: 
te Random) hanno 


i quattro pulsanti disposti a croce per spa- 
rare a Nord, Sud, Ovest e pure Est, man- 
cando per un pelo Max e Mauro (purtrop- 
po). All’inizio tutto questo è macchinoso 
e il gioco apparirà frustrante, bastano 
comunque una decina di sedute davanti 
al monitor per rimanere completamente 
ingrippati dalla corroborante e genuina 
violenza gratuita che Total Carnage secer- 
ne su di noi. 

Total Carnage è il gioco da mettere verso 
mezzanotte a capodanno col volume della 
TV al massimo per fare impallidire la 
Minerva e l’amico con la mano carboniz- 
zata, attenti però a non farvi sfuggire che 


Lo mettiamo da parte per la prossima volta. La tradizione va omaggiata e. spandendo saggezza in pingui riquadri 
dal titolo intrigante, lasciate che il vostro cicerone a tre ruote vi introduca immantinente a quello che nei secoli dei secoli 
è stato, e sarà perpetuamente, il pinzimonio di ogni redattore, il formaggio con le pere di ogni grafico e il savoiardo nel 
cappucelo di ogni lettore. Fate dunque largo, o molli protocefali a pile che altro non siete, al nobile box sulle armi 


Smart bombola, sempre utilona nelle situa- 


Le armi che raccogliete possono essere utilizzate per un certo numero di colpi, dopodiché scompaiono e vi 


Sarebbe una buona idea raccogliere qualcuno di questi bonus fin quando non rimediate un'arma meno 


“lancio” e di “granata” (non ha niente a 
che vedere con li Baseball). 


Serve per innaffiare i fiori. E per permette- 
re loro di crescere radiosi e fulgidi come 
non mai. 


Uno comincia a fare il figo con lo Zippo e 
pol finisce col dare fuoco a casa, questi 
giovani d'oggi (sorry). 


Vi ronza intorno come il bel gagà proteg- 
gondovi da eventuali (?) attacchi. 


STAR SPANGLED 

Punti, solo biechi punti che, da bravi gioca- 
ori quali siete, dovreste aver imparato a 
disprezzare come il cappuccino con il 
succo di frutta col latte. 


WARP 

VI portano in zone particolari del livello 
facendovi saltare dei punti particolarmente 
incasinati, ma non usateli: insomma, siate 
coerenti! 


©} 


nr *] 
oos:so 
men Sia] 


Vai di esseri assurdi! In uno sparatutto ci si deve aspet- 
tare qualsiasi cosa, ma non stiamo esagerando? 


il contesto è esponenzialmente ridicolo e 
volutamente esagerato, in una parola è 
ironico e difficilmente potrà essere preso 
sul serio. 

Soprattutto con due giocatori sullo scher- 
mo Total Carnage è troppo violento per 
scandalizzarsi, e il sangue verde della 
Nintendo è l’unica cosa che fa davvero 
preoccupare coloro i quali ritengono sia 
meglio squartare un pollo piuttosto che 
uno sprite. 


Si ringrazia Megaboy Club - Roma 
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tal Carnage è 


ran” — 


7 Total Carnage 
Malibu Games 


to SUPER MrrenDO 


Spara 
a sinistra 


Spara a 
destra 


Spara in 
basso 


E | 


L__ eee; 


AGIRE & PENSARE 
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spalle di 


fe oppure soccomber. lacchi dei fetidi 


Finalmente qualcosa 
al di fuori delle 
righe! La ReadySoft 
\ ha avuto la geniale 
idea di convertire 
uno dei più fantastici Coin-Op 
di qualche anno fa. Riuscirà, 
questa conversione, a 
riscuotere lo stesso successo? 


Essere privati di 
non è certo il mi 


spada in un momenti 
imo. Sarà meglio inizi 


interno del castello sono numerosi e tutti 


1 pericoli 
letali, per non parlare del drago in persona. 
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luesto punto avete poca scel 


Con un colpo di spada dovre: 
itatori del 


icordo ancora, come se fosse ieri, i 
sabati e le domeniche pomeriggio 
(e non solo) passati in sala giochi 
a spendere, senza remore, la man- 
cia settimanale che sganciava il 
babbo. In quel periodo erano molto in 
voga i Coin-Op, e passare qualche giorno 
alla settimana - in particolare quelli in cui 
si bigiava - in mezzo a un casino di gente 
fuori di testa, e far la fila per giocare al 
titolo preferito, era di normale routine se 
non addirittura d'obbligo. 
Una delle code più lunghe che mi ram- 
mento è stata proprio quella che ho fatto 
per Dragon's Lair, tanto fermento per 
pochi attimi di piacere. Ma ora gettiamo i 
ricordi alle spalle - altrimenti finisco col 
raccontarvi tutta la mia vita - e passiamo a 
quello che più vi interessa: la recensione! 
Sono sicuro che la maggioranza di voi già 
conosca questo stupefacente arcade, se 
non in prima persona almeno per sentito 
dire, altrimenti vergognatevi profonda- 


Con la spada infuocata i colpi di Dirk saranno sicura- 
mente più efficaci, e vi assicuro che ne avrà bisogno. 


attenzione ad usarla al momento giusto se non vole! 


ssere stritolati. 


mente e soprattutto non andate a dirlo in 
giro! Credo che Dragon's Lair sia uno dei 
pochi titoli che hanno segnato la storia 
dei videogame, nonché il primo laser- 
game in assoluto mai apparso nelle sale 
giochi. Ecco svelato il motivo che ha 
destato tanta curiosità tra i frequentatori 
più accaniti di ludoteche elettroniche, che 
si sono visti catapultare in un’altra 
dimensione nella quale era difficile non 
essere coinvolti! 

Lo schermo proponeva, come un cartone 
animato, alcune delle sequenze del miti- 
co gioco che solo un uomo dotato di 
straordinarie capacità poteva creare, Mr. 
Don Bluth per l'appunto. 

La grafica e l'animazione erano qualcosa 
di incredibile, il movimento del protago- 
nista, Dirk, e dei suoi nemici era qualcosa 
di eccezionale; sembrava proprio di guar- 
dare un film, in cui il giocatore interagiva 
personalmente nel susseguirsi delle 
sequenze animate. 


rcela solo aven 


Contro il cavaliere nero potrete 


delle buone gambe, replicare i suoi colpi è inutile. 


LE PERIPEZIE DI DIRK THE DARING 


Non ci crederete, ma rigiocando a questo 
titolo a distanza di anni e, soprattutto, su 
di una console, ho rivissuto le stesse emo- 
zioni di allora, con la sola differen- 
za che anziché in piedi in 
un’affollatissima sala, ero 
comodamente seduta e senza 
l'angoscia di dover interrom- 
pere la partita a causa di pro- 
blemi economici! 

La formula del gioco è quasi 
scontata: Dirk deve salvare la prin- 
cipessa Daphne dalle grinfie del terribi- 
le, enorme e feroce dragone; ma il modo 
in cui dovrete aiutare il protagonista a 
farlo. Mentre per tutti gli altri arcade- 
game molto dipende dal modo in cui 
affrontate i nemici, dall’abilità che avete 


PONTE LEVATOIO 

Dirk dovrà attraversare questo ponte, cadrà in un 
buco, dovrà lottare contro un mostro tentacoluto e 
risalire. 


LA FINE DEL CORRIDOIO 


Vi troverete di fronte a tre porte mentre tutto intorno al 
voi sta crollando tutto, scegliete la porta di desti 


LA STANZA DEI TENTACOLI : 
Scenderanno dal soffitto e Dirk dovrà affettare quello 
di mezzo e poi muoversi nella direzione degli oggetti | 
che si ' 
illuminano. 


LA STANZA DEI 

Usciranno dal soffitto e dai muri e Dirk dovrà massa- 
crarli. Subito dopo dovrà colpire il cranio che cadrà 
dal soffitto illuminandosi, quindi uscire dal soffitto 
stesso. 


' 

' 

' 

' 

' 

' 

' 

POZZANGHERA D’ACQUA i 
ll soffitto e i muri crolleranno e sarete costretti a get- 

larvi nella pozzanghera, dove troverete un serpente : 

' 

I 

' 

' 

' 

' 

' 

' 

' 

' 


equatico; una volta fuori dall'acqua affronterete un 
ragno. 


MOSTRO VERDE 

Non appena entrerete nella stanza comincerà a uscire 
dal paiolo: dovrete colpirlo nel momento in cui sta per 
mangiarvi. 


Dirk si troverà davanti a dei piccoli esserini rossi, 
detti Goons. Dovrà uccidere il primo, salire sulla s' 
©, prima di uscire, uccidere Il secondo. 


LE SCALE CHE SI SGRETOLANO | 
Le scale crolleranno e Dirk cadrà in una stanza dalla | 
quale sbucheranno del tentacoli rossi: servitevi della | 
catena che pende dal soffitto e uscite dal buco. 


.Se volete conoscere anche gli altri livelli non vi resta che giocare!!! 


' 
' 
| 
Lo____—_—_——————_——_—_—_—_—___-_-----_____-_-_----_-_------------J 


nel manovrare il joypad, dalla fortuna che 
vi accompagna in quel momento, in Dra- 
gon's Lair le mosse da compiere sono 
poche, precise ed essenziali, e 
vanno eseguite nel momento 
più appropriato: a ogni errore 
sia esso di manovra o di velo- 
cità di esecuzione, perderete 
una vita. Pertanto vi converrà 
essere dotati di un'ottima 
memoria per eseguire di nuovo 
la successione di pressione dei 
tasti al momento giusto (e se non lo 
siete, vi converrà prendere nota). Per il 
resto, spalancate gli occhi e godetevi lo 
spettacolo! 


L'affettato di mostriciat- 
tolo non è mai rientrato 
nel mio menu preferito, è 
meglio quello di ragno... 


Particolare: -— Ma insomma, 

può piacere avete visto. 

o non piace» Daphne? 

re. Non volete 
salvarla? 


LI pt i e i i i pi i i a a 


Usi szcadtgncccamezaonzani 


Dragon's Lair non è un bel gioco, è Una 
Sorta di bandiera de tempi andati. Tutti colo 
foche hanno vissuto que! periodo non possonti 

versione che, comuna 
QUE sia, rimane molto buona e fedele all'originale! 
Ma bar, anche se, forse, potrebbe non piaceret@ 
futti per via del suo metodo di controllo, lo lo conà 
Siglio ugualmente. se non altro per ammirameta 
Bellezza grafica, sonora, e la sua originalità 
Vedrete che finirete con l'apprezzare! anehé 
l'interfaccia utente e non vi pentirete assolitas 
mente di averlo acquistato... Fidatevil 


_ Dragon! i Laîr 


} Tio — 
LI 
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ISEGNN 


Per usare la spada 


reso 
"es a i le VEE a oe E PI 
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Finalmente sbarca 
sul Mega Drive la 
formica della 
dimensione N che ha 
furoreggiato su ? 
Amiga. Nata per controbattere È 
il fenomeno Sonic, a Zool non 
resta altro da fare che giocare esÙ È 
in casa Sega, sperando di non RA 
imbattersi nel riccio blu. ESCE, Csnl esperte poMicinaziono Mspet: 


urante una delle solite missioni di 
perlustrazione nella dimensione 
N, i radar della navicella di Zool 
hanno localizzato una strana con- 


,_ 
dA . 


centrazione pulsante di nuvole. A N 
[° “ È A destra, Ragazzi, uno dei 


Analizzando più da vicino questo fenome- 


i x : miei sogni nel cassetto, 
no, il nostro eroe viene catturato da un { î 
potente vortice e perde il controllo della î ì î Fe 
nave, che viene catapultata in un mondo î î 
; ; si p> li ì li 
di dolciumi che è stato conquistato delle } î ij 
E IS ; Î Sotto, Zool impegnato in 
forze di Krool. Ù un combattimento all'ulti. 
la mavicella i SA “viale 4 4 9 mo dolciume, roba da 
Con la navicella in fase di sprofondamen- ji ì 9 + Teri di cossiarrsisemi 
to in un lago di crema, a Zool non resta gf am na À Ù) tI li bra anche a voi? 
8 P KR k \ 
altro da fare che abbandonare la nave e ì Ra \À Ù Ì be 
risalire il più velocemente possibile in tè ì È RAG È 
nà 


superficie, senza dimenticare però, di por- 
tare con sé il mini-computer da campo 
che, una volta a terra, potrà essere consul- 
tato per determinare la propria posizione, 
la condizione nonché la soluzione della 
disavventura appena capitatagli. 

Le alternative che il computer gli offre non 
sono molte. Le forze di Krool hanno occu- 


pato un totale di 7 mondi, e a Zool spet- 


giocare dall'inizio in caso di morte. 
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Gli ostacoli sono molti, in questo caso rotelle che 
scinanoindietro, ma Zool le affroni att 


terà l’arduo compito di distruggere le armi 
e l'influenza malvagia che Krool ha disse- 
minato lungo il percorso che dovrà affron- 
tare se vorrà tornare sul suo pianeta. 

Per fare ciò, vi servirete delle sole abilità e 
dell’astuzia di Zool, in quanto il mini-com- 
puter, a causa del vortice, non funziona 
correttamente e di conseguenza non potrà 
essere di alcun aiuto. 

Ecco come comincia la storia di Zool, que- 
sta formica supersonica che avrete l’onore 
di impersonare attraverso mondi scono- 
sciuti e insidiosi. Per dedicarsi a questa 
eroica missione, Zool avrà a disposizione 
inizialmente un’arma a raggi e una spada 
(che userà solamente volteggiando in 
aria), ma nel corso del gioco troverete ulte- 
riori armi che gli renderanno il compito 
più facile. Ogni livello è ottimamente 
caratterizzato, e la coloratissima grafica 
aggiunge una nota di tono alle varie 
ambientazioni. Avrete voglia di tuffarvi nel 
mondo dei dolciumi (slurp!), di fermarvi a 
fare quattro salti in quello della musica (e 
one, e two...e one, two, three...), di farvi 
una macedonia nel mondo della frutta (un 
mela al giorno...), di dedicarvi al fai da te 
in quello degli utensili (accidenti! Mi sono 
data un pestone sul dito!), di provare tutti i 
giochi del paradiso dei giocattoli (giù le 
mani dal carro armato! È mio!), di stabilir- 
vi nel mondo dei divertimenti (lo zucchero 
filato non lo voglio, fa ingrassare!) e 
sull’isola deserta (che carini quei fiorelli- 
ni... nel deserto?!?!). 

Se siete degli Zool provetti non ne avrete 
sicuramente bisogno, ma se siete delle 


Zool mentre cerca la stra- 
da per tornare a casa, il 
personaggio è molto sim- 
patico e invoglia a dargli 
una mano nella sua diffi- 
cile impresa. 


N 


mezze cartucce (cosa assai probabile) 
potrete scegliere il numero di continua 
disponibili nel menu delle opzioni. Sem- 
pre nella stessa schermata potrete esegui- 
re il music test, cioè ascoltare il motivo 
che più vi aggrada, oppure divertirvi a pro- 
vare tutti i 40 effetti sonori del gioco. 

Il controllo di Zool non è molto immedia- 
to, il movimento con inerzia dello sprite 
crea non pochi problemi, ma dopo alcune 
partite riuscirete a muovervi velocemente 
e il gioco vi prenderà così tanto da rimane- 
re incollati alla cartuccia (in senso metafo- 
rico, ovviamente). L'immediata giocabilità 
e la velocità dell’azione costituiscono la 
principale attrattiva di Zool e ne garanti- 
scono l’invidiabile longevità, ma siete 
dotati di altrettanta abilità per riuscire a 
terminarlo? Fortunatamente durante il 
gioco incontrerete più volte una sorta di 
interruttori, ai quali dovrete sparare per 
poter ripartire da quello stesso punto in 
caso di decesso, senza per questo dover 
ricominciare tutto dall’inizio. In due paro- 
le, Zool è un frenetico platform-game gio- 
cabilissimo, che vi terrà parecchio impe- 
gnati e del quale conserverete sempre dei 
buoni ricordi (io comunque le ho contate 
e non mi sembrano affatto due parole, 
NdR). Avendo provato la versione Amiga e 
rivedendolo ora su Mega Drive, devo 
ammettere che la conversione non ha 
perso assolutamente nulla (ci voleva solo 
un po’ più di precisione nella grafica). 
Allora, che cosa state aspettando? 


© Heidy 


[KKCONCON] 


Frenetico e 


l{possessori di Mega Drive non possono! Gara 
lamentarsi dello scarso numero di giochi di piati 
laforme disponibili per la loro console. Mal'camiai 
Sicuramente sapete, quantità non è sempre sinos 
Rimo di qualità, e di brutti platform per MDIGENRE 
Sono a bizzeffe. Non è sicuramente il Gasolgl 
IZ00t se cercate un platform frenetico, giocabilei 
olorato, veloce e divertente non potete sbaglia® 
feZool fa proprio per voi. 

Uh ottimo gioco sotto ogni profilo: la grafica feti 
Sonoro sono ottimi, la giocabilità è più che Buona 
la longevità è garantita... insomma, un cocktail 


@splosivo che non vi potete assolutamente Pere 
dere: Se siete patiti dei platform, ma ancherse 
Mon lo siete, non potete e non dovete mandare 
all'appuntamento con Zool. 


Zool 
Electronic Arts. 
___fficiale 


--- = 
-Tfiolo 


Casa 
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NeGiocatori 
‘Continua? 
psi di difficoltà 
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muovere Per dare un pugno 
Per piroettare in volo. 


Î 
É 


__________oo 


Per sparare Per saltare 
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Dream Land era una 
stella dove regnava 
la pace, l'onestà e la 

fl felicità. Le uniche 

4 occupazioni degli 

abitanti erano divertirsi, 

mangiare e dormire. Il loro 

mondo onirico era ricco di 

sogni e visioni fantastiche, che 

rendevano la loro vita semplice 

e magnifica. Cosa mai può aver 

guastato una tale serenità? 


'invidia e la cattiveria, prese singo- 
larmente, sono qualità nocive per 
qualsiasi persona, unite hanno 
addirittura effetti devastanti. Sono 
loro la causa della sciagura del 
popolo di Dream Land, fino a ieri unito 
da un amoroso senso di solidarietà e fra- 
ternità, oggi invaso da capricci personali 
e dispetti reciproci. 
Con esattezza è la personificazione di tali 
qualità che ha compromesso la stabilità 
della pacifica stella. È quello spregevole 
essere di Dedede l’autore di una simile 
vigliaccheria. Egli ha infatti trasformato 
in una vasca da bagno la Dream Spring, 
la sorgente dei sogni, e mandato in fran- 
tumi la Star Rod, cuore dei sogni, rega- 
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esaggio ricorda Super Mario World? Ma no, è 
soltanto un'impressione... 


lando i sette pezzi ricavati ai suoi fidi 
seguaci. In questo modo nessun abitante 
è più in grado di sognare e di riflesso nes- 
suno può più condurre una vita serena e 
pacifica. L'unica speranza di far ritornare 
la felicità è di recuperare i sette frammen- 
ti, strappandoli ai malvagi amichetti di 
Dedede, dopo essere penetrati e aver 
superato i loro territori di sicurezza. Solo 
Kirby può tentare una simile impresa, 
visto che lui è il più coraggioso e super- 
dotato (?) abitante di Dream Land. 

La sua arma principale è il suo stomaco, 
che può riempirsi di interi nemici che, se 
sputati, si trasformano in rigurgiti di 
potenti stelline, mentre se digeriti fanno 
assumere al digerente le armi e le tecni- 


incrementa il numero 
delle morti quali 
nostro rotolante 
inavvicinabi eroe può rinascere. 
alcuni secondi. 


caratteristiche di Kirby, ma 
con un ombrellino e il vento in poppa... 


che di combattimento proprie del digeri- 
to. Inoltre il nostro rotondo protagonista 
è capace di saltare, volare, correre, nuota- 
re e fare scivolate per colpire i nemici. 

I sette mondi che compongono il gioco 
sono formati da tre tipi di stage: il primo 
tipo è quello delle sezioni in cui si svolge 
il gioco principale, che si presenta come 
il più classico dei platform, con tanti 
bonus e tanti nemici. 

Il secondo gruppo di livelli riguarda quel- 
li che permettono di acquisire armi sup- 
plementari, tramite semplici visite a 
musei o tremendi duelli nelle arene. 

Il terzo genere di sezioni mette a disposi- 
zione del giocatore vite-extra e punti- 
bonus come premi di tre diversi sottogio- 


WARP STAR 


*x 


Nei vicoli ciechi 
basta saltare in grop- 
pa a questa stella per 
raggiungere pai 
apparentement: 


STAR ROD 


"= 


Ogni volta che viene 
sconfitto un boss se 
ne riceve un pezzo. 
Ogni pezzo è un 
passo verso la vitto- 
ria. 


SOTTO-GIOCHI, SOPRA-STUDI 


londi, in cui 
io punteggio e 


Ognuno dei 
aumentare il proi 


QUICK DRAW 
KIRBY 


Ambientato nel Far Wes 
giochino prevede una serie 
duelli tra Kirby e alcuni tra 
toleri del mondo. Lo 

scopo è ovviamente quello. 
rare per primi, ma, pri 

erlo, bisogna aspetta: 
l'avversario estragga la 


spa 


l gioco è strutturato, presenta 
numero di vite a disposizione. 


EGG CATCHER 


Il gioco ha luogo in un ring, 
quale King Dedede è arrampi 
to sulle corde e lancia a Kirby 
una valanga 

da bombe. Tramit: 

giocatore apre e ci 

del nostro eroe, che deve ingeri 
re solo le sfere dal contenuto 
proteico, evitando di mangiare 


sottogiochi grazie ai quali 


giocatore può 


CRANE FEVER 


impatica versione videolu- 
piperno gioco del 
Luna Park, che consiste nel 
pescare dei prei 

braccio meccanico. Come nella 
realtà, anche nel videogioco 
spesso i pupazzi dal 
maldestre dita del bracci 
facendoli cadere magari proprio 


per non incorrere in una penal 


I nemici sono numerosi, e vai. Un aspetto che va a tutto 


vantaggio dell'aspetto spiritoso del gioco. 


chi. Infine l’ultimo tipo è quello in cui si 
svolgono gli scontri con i boss di fine 
livello che detengono i frammenti della 
Star Rod. 

Le somiglianze con Super Mario World 
sono copiose, i livelli che 
vengono scoperti poco per volta, e le 
seconde uscite segrete che alcuni di loro 


per esempio, 


presentano, oppure come la possibilità di 
entrare più volte negli stessi, saltando da 
un mondo all’altro tramite gli star-warp. 
La cura con cui è stato realizzato il gioco 
non è indifferente, il che lascia pensare 
che i programmatori si siano, non a torto, 
più che ispirati al mitico gioco del SNES. 
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quelle esplosive. 


sul bordo dell’usci 


Uno dei cattivi possessori della Rod Star. Dovrete scon- 
figgerli tutti e 7 per poter salvare il vostro pianeta. 


EQUIPAGGIAMENTI 
EXTRA 


Oltre ai tre sottogiochi bonus, ono altri due 
tipi di sezioni che permettono di ottenere armi e 
tecniche di combattimento supplementari. 


MUSEOE 


Più che un giochino è un posto, tranquillo e 
inquietante come un vero museo, dove Kirby può 


facilmente aspirare le statue e assumerne armi e 
tiche di combattimento. 


ARENA 


All’interno di questa sezione, il nostro pupazzetto 
rosa deve affrontare un agguerrito gladiatore i 
un selvaggio combattimento all'ultimo sputo. Se 
ne uscirà vivo, potrà entrare in possesso delle 

î tecniche di combattimento del perdente. 


0 


Musichette Comandi Divertimento! 
da Zecchino Semplicie assicurato’ 
d'oro completi peri più pie 


c COMMENT (e) 


Grande perchéNi 
velli visibili ehe 
16 è dotata dii 
elevati livelli. Inpià 
rosì personaggi 


Davvero un g 
dette mondi prese I 
Numerosi s 
rafica, sonoro e 
aggiungerei va 


Qei quali si pi poteri © agli sVal 
Nati e div Il livello di difficoltà 
piuttosto bass ne al tipo di pera 
Sonaggi, piu! ‘ome il gioco sia 


Medicato a ur ni fanciulli: Pet 
foro la longevità è a: ta. il divertimento pure 
e le soddisfazior Per gli altri ,occhidi 
la non sbagliar to e dura PoGdi 


SCHEDA TECNICA 


Titolo Kirby's Adventuri 
Casa ___ __Nintendo 
Distribuzione _— a 
IN°Giocatori 1 
Continua? Mio 
Livelli di difficolt 


i PIATTAFORME 


SOTTO CONTROLLO 


Muove Kirby 


Aspira il nemico 
e ne usa l’arma 


assimilata Salta e nuota 
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I PAESE ZORIAO DITVOAR 


‘eil 


JAMES POND2 
(copenAmE) 


RoboCo 


James Pond e sono 

qui per proteggere il 
iS nl mondo dalla 

8 tremenda forza 
distruttiva del malvagio Dr. 
Maybe, che, dopo aver provato 
invano col trenino elettrico ha 
deciso di passare al 
cicciobello... ditemi voi se non 
è un tipo massiccio! 


pre: Il mio nome è Pond, 
- 2 


er tutte le fabbriche di giocatto- 
li... è proprio lui! Il Kattivissi- 
mo dottoraccio, che voleva 
distruggere il mondo nella 
prima fortunata serie di James 
Pond, è tornato! Oh, poveri noi, e 
cos'altro avrà organizzato questa volta? 
Credo sia proprio il caso di chiamare il 
nostro agente speciale con licenza 
d'uso... ehm, di uccidere: lui, l’inimita- 
bile, l’incomparabile, l'incredibile eroe 
corazzato: Robocod. 
Ragazzi esultate! Siete di fronte a uno 
dei platform game più belli e divertenti 
del panorama videoludico mondiale. 
Probabilmente vi sarà capitato (ve lo 


arrivare al far 


ARMATURA 


che se non c 


ualche secondo. 


che vi permetterà 
CROCI D’ORO: Sono pro, 
AUTOMOBILE: Potrete 


VASCA DA BAGNO: 


paperelle 


naturalmei 


Roboc 


‘andare a zonzo 
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per qu 
la vostra st 


fossi io... ( 


d è davve 


Il nostro merluzzetto s'aggira su tetti poco raccoman- 
dabili, facendo un'abbondante scorpacciata di punti. 


auguro di cuore) di giocare alla versio- 
ne precedente, nella quale avevate con- 
dotto il nostro eroe attraverso una 
miriade di livelli super colorati per dare 
la caccia a quel pazzo scatenato del Dr. 
Maybe. Bene, se allora vi eravate diver- 
titi con quella cartuccia, adesso vi entu- 
siasmerete con questa nuova puntata. 

Il vostro compito è disinnescare le 
mortali bombe-pinguino che 

quel balordo ha disseminato in 

giro per la più grande fabbrica Lo 

di giocattoli del mondo con loff 4 
scopo di vendicarsi di chi lo 

aveva deriso in precedenza. 

Dovrete attraversare ben 60 mira- 


NdR) 


bbe megli 


lo avrete la possibilità di trovare (casualmente) un'armatura speciale 


rché troverete delle piccole ali che vi 


jesto simpatico oggettino multicolore 


mente dover rischiare di fare il kamikaze! 
inno una vita extra! 


su questo prezioso trabiccolo dato che vi 


con un doppio sal 


awitamento. 


| giocattoli si trovano ovunque in Robocod, chissà per- 
ché quello stordito del Dr. Maybe se la prende con loro. 


bolanti livelli stracolmi di nemici e tra- 

bocchetti, cercando di recuperare i pin- 

guinozzi senza farvi beccare dai vostri 

avversari. Per vostra fortuna Robocod 

si muove in maniera veloce e precisa, 

quindi non sarà troppo complicato rag- 
giungere il vostro obiettivo. 

Il nostro super-merluzzo è inoltre in 

grado di estendere lo stomaco, 

allungandolo considerevol- 

mente, in modo da raggiun- 

gere un appiglio nella parte 

superiore dello schermo 

non raggiungibile con un 

semplice salto. Successiva- 

mente potrete scorrere 

sull'oggetto al quale vi sarete 

attaccati e lasciarvi cadere quando scor- 

gerete un posto tranquillo sul quale 

buttarvi...(certo che quando si dice la 

fame...) 


Una porta di cui bisogna trovare la chiave se si vuole di 
portare il nostro pesce alla fine della missione. 


ROBOCOD * 


La presentazione è simpaticissima: vedrete i poveri pin- 
guini che vengono rapiti dalla nave del Dr. Mayb: 


rei, nonostante l'aria simpatica (sono solo gio- 
non sono meno pericolosi del Barone Rosso! 


Il viaggio non sarà ovviamente tutto 
rose e fiori (o per meglio dire panna e 
cioccolato, dato che passerete per una 
splendida e appetitosissima sezione 
dedicata interamente ai dolci... (sven- 
goooo... Trummmp! E pensare che 
sono a dieta...), dovrete fare i conti, 
infatti, con personaggi dall’aria 
tutt'altro che amichevole che tenteran- 
no di frenare la vostra “caccia al pin- 
guino”. 

In ogni modo vi potrete sbarazzare di 
loro colpendoli sulla capoccina con la 
vostra armatura quasi impenetrabile e 
quando sarete in estensione... no pro- 
blem! I tipacci vi faranno semplice- 


SIR 


Fita 


Ecco un punto di salvataggio all'interno del livello e un 
bel pinguinone che vi darà un bel po' di punti. 


In alto: Attenzione alle 
piccole locomotiv 
micidiali. 


Allungando la pancia potrete aggrapparvi al soffitto, 
molto più in alto di quanto non arrivereste con un salto. 


mente tornare alle dimensioni prece- 
denti. 

Ricordate che oltre ai livelli “normali” 
ne esistono anche parecchi nascosti, ai 
quali potrete accedere durante il gioco; 
quindi non cercate la via più corta per 
raggiungere l’uscita, perché spesso la 
strada più lunga riserva molte gradite 
sorpre 
In ogni caso il vostro compito, lungo 
tutto il percorso, sarà di raggiungere 
l'uscita (exit, de qua... andamosene!), 
ma solo dopo aver reso inoffensivi tutti 
i pericolosi pinguini-bomba. 


e. 


© Red Fury 


[a] > = S 
o N) 3 Li 
us N Cn PA 
smo i 
((_Hdog==sic 
n I 
ss pi hi 
«_dolesszl: 
Le musichet- ll controllo 
te si intona _ del perso. 
no al resto —naggio è 
del gioco. innovativo e 
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COMMENTO 


Strabiliante, strag vo-lo-sal 
(Gi voleva propr a come questa, 
icon un fantast grafica da sballati 
Considerandc ità (ormai un poll 
Scarsine, diciamolo) levo dire che Rabad 
‘Cod mi ha da) ato, sia per la veloa 
Gità di scorrimento degli scenari (c'è anche Un 
Parallasse più che discret a per la dinamica: 
di gioco daw usiasmante 
L'unica pecca che a questo pros 
dotto, come del re versioni per conà 
Sole e computer V scia un po' 
a desiderare, dat iggiungimento! della 
Scopo finale n: 

in ogni caso è unc 


SCHEDA TECNICA 


Titolo _J. Pond 2 - Codename Robocod 


Casa ___U.S. Gold 
Distribuzione _ Ufficiale 
N°Giocator Ss 1 
Continua? _ Sai 
Livelli di difficoltà 1 


ATTAFORME 


SOTTO CONTROLLO 


per muovere 
il personaggio 
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Abbiamo trovato un bel po' di oggetti, e con l'aria che 
tira è sempre meglio essere riforniti. 


Ecco i sei avventurieri che cercheranno 


MERCENARY 
Caratteristiche 
fisiche medie e 
iatrice 
gatling. 
Bombe a mano, 
mine da 
piazzare a terra 
e pronto soc- 
‘orso sono 
speciali di cui 
dispone il nostro mercenary. 


Il gregario, il 
portatore d'acqua 
del gruppo 
sempre utile, 
forte ma lento 
e poco intel- 
ligente. Armato 
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Le chiavi sono utili per poter avanzare nei livelli che co- 


me sapete sono quattro, più quattro, più quattro, ecc. 


BRIGAND 


Meglio conosciuto 


speciali 
bombe 


Monster e lo Shot Burst. 


THUG 


Un criminale lento 


maggior parte di 
coloro che 
scelgono il 


mozze, bombe 
Molotov e Air Burst. 


truggere la Macchina del Caos del Dottor Fortesque. 


GENTLEMAN 


ben quattro 
© abilità speciali, 
non sono poche: 
istract 
Monster, Repei 
Monster e Party Power. 


SCIENZIATO 
Veloce, intelligente 
e poco 
resistente, 
armato 
pistola a raggi. 


immobilizza. 


pe — == Uno scienziato 
® £ pazzo, stufo di 


. vivere in un mondo 


ordinato e pulito 

(evidentemente lo 
scienziato è svizzero), ha 
inventato la Macchina del 
Caos, che genera confusione a 
volontà. Chissà cosa dirà la sua 
donna delle pulizie... 


a storia si svolge nel 1887, in Cor- 
novaglia, dove il barone Fortesque 
ha imprigionato uno scienziato a 
cui ha sottratto i piani per costruire 
la Macchina del Caos, un diabolico 
apparecchio che permette il disfacimento 
della materia e il sovvertimento dell’ordi- 
ne delle cose trasformandole in confusio- 
ne. La macchina, accesa inavvertitamente 
dalla domestica, cattura il barone (ben gli 
sta!) e lo trasforma in un mostro. Toc- 
cherà a voi, con un amico o aiutati dal 
computer, cercare di distruggere la mac- 
china riportando così l'ordine sulla Terra. 
Sullo schermo i personaggi che cercano 
di sconfiggere i mostri generati dalla 
Macchina sono due. 
Il gioco, trasposizione fedele e ben riusci- 
ta su console del famoso The Chaos Engi- 
ne, splendido titolo dei Bitmap Bros per 


1 labirinti in cui bisogna agire per riportare l'ordine sono 
pericolosi e abitati da creature poco raccomandabili. 


, PEA, dui cagi 


Alti 3 
STRIE 


Qui si trova il carburante. Aumentate lo spessore della 
Prendetelo quando potete corazza se volete resistere 
per non restare a secco. ai colpi nemici. 


Prendete tutte le munizioni che Raccogliete questi bonus per 
trovate se non volete rimanere arrivare alla fine del gioco 
a corto di argomenti. ‘senza troppi problemi. 


Missione 2 


Vale la pena arrostire questi quattro edifici: si tratta del 
Quartiei Generale dei Terroristi. Basterà che ne distruggiate 
tre, ma cercate di catturare anche i capì per ottenere 

i informazioni sui piani criminali. Questi edifici sono 
pesantemente protetti da carri armati, furgoni d'attacco, 
nonché individui armati di bazooka, quindi corazzatevi più 
che potete! ll sistema migliore per attaccare consiste nello 
scivolare da un lato degli edifici e girargli attorno, sparando 
in continuazione finché non li avrete sradicati. Usate gli 
edifici stessi come copertura. 


Proteggendo la limousine nella 
missione 5, fate attenzione a 
tenerla inquadrata nello 
schermo, altrimenti potreste 
scoprire che il Presidente non si 
è mosso dall'ultima volta che lo 
avete visto. 


C'è da dire che questa ‘china sa prendere le curve, 
soprattutto viste le dimensioni spropositate! ll vostro 
compito non consiste nel guidarla, ma nel proteggerla 
lungo il percorso fino alla Casa Bianca. Fate fuoco su tutti i 
terroristi, le barricate e | veicoli per permettere al 
Presidente di arrivare sano e salvo a casa (quella bianc: 

‘ naturalmente). ll percorso della limousine è segnato dalla 

| linea gialla e conviene precederia per eliminare subito tutti 


| nemici prima che possano aprire il fuoco. CN © 
Per un anno Desert Strike ha regnato > 


supremo e ha rappresentato lo stato 


dell’arte nella sua categoria, ora N \l 
l’Electronic Arts ha migliorato la = | 
= 


perfezione! Jungle Strike è senza dubbio 
uno dei giochi più avvincenti per MD usciti 
quest'estate e ogni possessore della 


console Sega dovrebbe giocarci almeno una 
volta. Al comando di un elicottero da 
attacco Comanche dovrete affrontare nove 
campagne militari (il doppio di Desert 
Strike!) davvero coinvolgenti. Le missioni 
sono molto varie e vanno dalla scorta del 
Presidente degli Stati Uniti al volo di prova 


di uno Stealth top secret nel Sud America. 
Non vorrete mica perdervi la soluzione del 
gioco dell’anno?!? 


La biblioteca del congresso è circondata da 
cinque camper sui cui tetti sono stati montati 
dei lancia missili. Volate attorno agli edifici e 
bombardate i camper facendo attenzione a non 
attirare il loro fuoco sulle costruzioni. Basta che 
venga distrutto un edificio perché dobbiate 
annullare la missione. Per ogni camper ci 
vogliono due Hellfire o una manciata di Hydra. 


Missione 6, 


Nella missione conclusiva dovrete i 
catturare vivo un cecchino, che vi [2 
racconterà tutti i piani di Madman. 
Per prendere ll cecchino dovrete 
distruggere l'intero edificio (non 
chiedeteci perché!), per poi acciuffarlo mentre se la svigna tra le 
macerie. Sara meglio che precediate la limousine per completare 
questa missione in modo che il Presidente non corra alcun pericolo. 
Dovrete prendere il cecchino vivo altrimenti verrete richiamati e non 
potrete passa secondo livello. 


Questa piattaforma 
d'atterraggio può essere 
utilizzata per scaricare 
qualsiasi passeggero in 
cambio di armature 
supplementari, quindi non c'è 
bisogno di fare scendere i 
passeggeri se siete ancora 
completamente corazzati. 


Missione 3 


Dovrete essere svelti per arrivare a 

queste infide autobombe prima che 

arrivino alle cinque ambasciate. 

Quando individuate una di queste 

auto kamikaze scaricategli addosso 

l'intero arsenale e non mollatela finché 

non esploderà. Cercate di colpire le auto davanti, se 
possibile usando gli Hellfire e gli Hydra. 


Il carburante si trova nello 
scantinato dell'edificio; facendo 
fuoco con troppo zelo molto 
probabilmente lo renderete 
inservibile: andateci piano 
quando buttate giù la casa! 


on 4 
Missione i | f 0 06 ai Si patta 
di 


Uno dei tre monumenti che richiedono 
protezione è il Washington Monument. Sono 
richieste mira precisa e ottimo controllo dei 
movimenti dell'elicottero, se non volete 

| continuamente sbatterci contro. Fate fuori tutti 
i terroristi: saprete di averlo fatto quando 
scomparirà l'icona dalla mappa. Non c'è un 

| ordine particolare con cui proteggere gli 

| edifici, basta che venga preservata l'eredità 
della nazione. 


pieni |Bi 


° e Una flotta di sottomarini sparge il terrore per le 
Issione 5 acque territoriali! Per farli affondare ci vogliono 
mIA9A ssi __‘—’un sacco di colpi e dovrete essere a pieno 
carico di munizioni. Per fortuna ci sono delle 
casse di munizioni che galleggiano nel mare 
| nei pressi dei sottomarini. Volate sempre 
intorno: così le armi nemiche non potranno 
“agganciarvi". Fate fuoco sulla torretta di 
sparo del sottomarino e non fatelo avvicinare 
troppo all'isola, altrimenti diverrete un facile 
bersaglio per l'artiglieria. Il sistema migliore 
| per distruggere i sottomarini con un colpo solo 
consiste nell'andargli proprio davanti e 
| sganciare una mina: vedrete la mina 
| raggiungere la torretta per poi esplodere. 


Ci sono un sacco di motoscafi veloci che 
percorrono la costa; per metà contengono plutonio 
diretto ai camion sulle spiagge, mentre l'altra metà 
è ben armata per la difesa del convoglio. Il vostro 
compito consiste nel far fuori quanti più motoscafi 
possibili e raccogliere otto casse di plutonio. A 
meno che non andiate pazzi per i disastri nucleari 
non distruggete nessuna cassa di plutonio. Alcune 
casse riusciranno a raggiungere i camion che si È una saggia idea 
dirigeranno il più presto possibile verso la base, sta cercare il carburante, 
a voi usare qualsiasi arma per fermarli e raccogliere le munizioni e le 
le casse. Molti dei motoscafi cercheranno di MSC EURO 


ostacolarvi, quindi perlustrate la zona prima di scoperto. Ciò vi 
attaccare. permetterà di usare la 


mappa per ritrovarli 
in un secondo 
momento. 


Questi due ‘ambigui personaggi sono 
dei Navy Seal; si sono arenati su 
un'isola con due personaggi ancora 
più ambigui armati di fucile! Sparate | 
agli uomini armati e raccogliete gli % 
altri per avere informazioi 

hovercraft rubato. 


L'hovercraft è protetto da un 
campo elettrico e da un 
piccolo gruppo di terroristi. 
) Per disattivare la difesa 
| elettrica dovrete sbarazzarvi di 
tutti i nemici armati dell'isola. 
Una volta che la loro difesa è 
annientata, riuscirete ad 
atterrare con l'elicottero sulla 
piattaforma, per poi schizzare 
| via con l'hovercraft, Sarete 
quindi pronti per combattere 
con i terroristi in mare aperto. 


Questo non è un brutto posto da 
visitare, in quanto contiene molti 
tesori, state attenti però perché 
rappresenta la destinazione dei 
camion di plutonio ed è piuttosto 
importante per il Signore della 
Droga. La torre è ben alinenio 
potete aspettarvi di essere acco! ti 
con ll consueto bombardamento 
nemico! Continuate a muovervi per 
evitare i terribili missili. 


Per completare la prima mis- 
sione riportate i Navy Seal al loro 
elicottero dal quale riusciranno a 
disturbare l'allarme per il furto 
dell'hovercraft. 


IOCO: Jungle Strike eun 
NOME DEE IMPLETAMENT LI 
TEMPO PER BIG ALTO: 14.650.000 
ripida professionisti di Gi 

dine jochi descritti in questo 
Ae Îl vostro punteggio; 
ower High 


Se p 
Power in uno 
numero, pere 
corredato da 
? L'indirà 


mandate Ìl ve 
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mmario 
è nelle pagine de a 


Scores 


Livello 2 — RLHGD7395PH 
Livello 3 — RXVWT74MYR7 
Livello 4 — 9VMF9NSHK9G 
Livello 5 — X7NL4SHCYRN 
Livello 6 — WS6MHPZF9TJ 
Livello 7 — TMHPGCFDYRL 
Livello 8 — 7PGCZIYK3XM 
Livello 9 — NCZJFD3BRWC 


Nei rifugi si possono trovare 
carburante, munizioni e corazze. Per 
approvvigionarvi non dovrebbero 
esserci problemi, se non fosse per il 
fatto che i rifugi sono circondati da un 
po' di artiglieria pesante. Colpite pure, 


Ci sono re vite extra in questo vello, e 
siamo sicuri che vi serviranno tutte e tre. 
nascoste in scatole o rifugi. 


ma preparatevi a essere colpiti. 


Missione 4 


Il vostro compito consiste nel soccorrere un pilota di F- 

| 15 appiedato. Per fortuna vi stiamo già facendo 

| risparmiare carburante e corazza mostrandovene 
l'esatta posizione. Salvatelo in fretta prima che i 
terroristi decidano di usarlo come bersaglio per le loro 
esercitazioni. Il pilota conosce l'esatta posizione dei 
sottomarini nucleari del Signore della Droga. 


Missione 1 &y 
È da qui che ha inizio l'attività © NE 
terroristica, ed è qui che avrete 
l'opportunità di distruggere i loro 

campi di addestramento e far fuori 

tutte le loro torri di guardia e le truppe 

che incontrerete. In quest'area ci 

sono diversi campi, alcuni dei quali 

hanno le provviste necessarie per la 

vostra sopravvivenza. 


Qui si può trovare un oggetto molto 
utile: la quick ladder. Dovrete 
affrontare numerose truppe 
un'agguerrita artiglieria, però verrete 
ricompensati del vostro successo. 


23 


one possa continuare, dovrete far 


mobili che proteggono il deposito dei 


Un esperto in comunicazioni è trattenuto nelle 

baracche della prigione contro la sua volontà. 

Dovrete soccorrerlo in modo che possa spiare le 

comunicazioni del Signore della Droga, 

progredendo nella lotta contro il traffico di 

stupefacenti. Per completare questa operazione 

dovrete portare il tecnico fino ai pali del telefono. Il 

campo è abbastanza protetto, ma dovreste riuscire a far saltare i cannoncini 
girevoli prima ancora che questi abbiano il tempo di voltarsi e sparare. In queste 
baracche dovrebbero esserci parecchie munizione e oggetti utili da raccogliere. 


| carri armati Sheridan corrono come formiche in questa 
area per preparare un imponente scontro con l'Armata 
Americana. Vanno distrutti in fretta prima che riescano a 
disporsi per la battaglia. Anche se non tutti i carri armati 
sono subito attivi, sono tutti corazzati. Spazzateli via 
stando attenti a quelli che rispondono al fuoco! 


Questo è il luogo 
dell’ jio della seconda missione. Si tratta di un 
posticino dall'aria un po' sinistra controllato doi terroristi. 

Volateci sopra e distr tutte le truppe di guardia, fate 
poi scendere il commando e la bandiera verrà ammainata. 


Livello 3: 
Campo di 


Li () | Una meritata vita supplementare è 
| vostra se osate squarciare i 
corazzatissimi carri armati che si 
| trovano qui. Uno di loro contiene 
| la vostra ricompensa. 


lac 


dite 


Qui c'è un'altra quick ladder. Non 
si vede chiaramente perché è 
nascosta in una capanna in questa 
liere bonus diventa 


dall'oscurità. 


Livello 4; 
Azione «o 
notturna 


Se vi trovate în difficoltà per colpa del 
buio vale la pena sparare un missile per 
avere una breve ma preziosa visione 
del territorio sottostante. Gli Hellfire 5 
sono quelli che illuminano più a kngo, - Spaventosi, veramente spaventosi! È tutto quello che 
ma ne avete pochi, mentre gli Hydra 3 < È si può dire degli elicotteri Apache rubati dai terroristi. 
vanno altrettanto bene se sparati in RETE = Sono corazzati da far invidia a un rifugio nucleare e 
lie 3 pe. una potenza di fuoco incredibile! Non prendete 

“ neanche in considerazione l’idea di giocherellare con 

z n queste mezzi, fateli fuori e ritenetevi soddisfatti. Ogni 
Apache ha in dotazione circa tre Hellfire ed una 

quantità enorme di Hydra. Ricordatevi che dovete solo 

far saltare la piattaforma degli elicotteri, quindi potete 

attaccare all'improvviso, arrivando alla piattaforma e 

> scatenando l'inferno prima ancora che gli Apache 
2} abbiano il tempo di reagire. 


Le capanne di tela contengono tutte 
le provviste di cui avrete bisogno, 
nonché qualche soldato armato di 
bazooka. 


7] Urka! Senza luci! Che flash! Adesso 
vi tocca trovare otto torri di guardia; 
=.°_| senza dubbio ci andrete a sbattere 
contro prima di sparare. In ogni 
caso, come vedete dalla mappa, le 
i abbiamo individuate e segnalate 
è : g tutte! 


L'unico sistema che il Signore del 


a 


lla Droga ha per ripulire 


il denaro proveniente dal traffico della droga, consiste nel 


costruire un traffico fittizio. Ciò avviene all'interno di 
questi edifici scuri. La difesa è relativamente contenuta, 
visto che non devono attirare troppo l'attenzione. Nel 


distruggere gli edifici non dovresti 
problemi: fate in modo di distruggere tutta l'attrezzatura 
che si trova all’interno e salvate tutti gli scienziati. 


10 


maggior parte dei| 
laboratori nemici rice Ito 
vono la corrente neces- 
saria da questa centrale) | 


elettrica. Distrugge 
rete si 


incontrare troppi 


Una vita supplementare. Si trova 
all’interno di un edificio; non 
usate troppa artiglieria però: 

non vorrete mica distruggerla! 


? 5 


Gli edifici in questa zona 
hanno delle provviste 
nascoste nelle cantine. 


Appena comple la mis- 
sione precedente dovrete 
tornare direttamente alla 
centrale di polizia del posto 
per trovare e pilotare 
l'ultimo veicolo d'assalto 
progettato dagli ingegneri 
dell'esercito. Si tratta 
tanto 


naturalmente del 
discusso XI-9 Urban Attack Cycle; può trasportare fino a 9 
missili senza bisogno di ulteriori rifornimenti. Userete inoltre 
un'arma estremamente potente che lascia cadere mine ad 
alto potenziale. Dovrete usare le mine per fermare e 
distruggere sei veicoli corazzati, ciascuno dei quali trasporta 
un detonatore nucleare. E fondamentale che riusciate a 


fermare tutti questi veicoli senza distruggere ì detonatori, 
poiché dovrete raccoglierli e riportarli in mani sicure. 


Questo laboratorio è circondato 
da un sacco di armi e deve 
essere fatto saltare in aria. Usate 
tutta la vostra abilità girando 
attorno alle lese, facendo 
fuoco fino a distruggerle; quindi 
fate esplodere il laboratorio per 
portare alla luce cinque auto 
corazzate, 


90) 
SC) 


— 


Pra 


Nella prima missione 
dovrete salvare dei civili 
caduti in trappola. Il 
Comanche, però, può 
trasportare fino a sette 
passeggeri, dovrete quindi 
fare un po' di viaggi, ma 
‘cercate di avere abbastanza 
carburante. C'è una cassa 
di munizioni in uno degli 
edifici qui vicini. 


Dovrete avere i nervi ben saldi per riuscire a evitare il fuoco 
anni dei franchi tiratori mentre state per far scendere il vostro co- 
richiederà un sacco di pilota, che, una volta a terra, applicherà dell'esplosivo 
risorse. Potete trovare \. plastico alla sala strategica del Signore della Droga. Per 
parecchi rifornimenti entrare nell'area desiderata dovrete distruggere le torri di 
sotto e all‘interno degli guardia disposte sui murì perimetrali. Sarebbe poi saggio 
I che circondano la decimare tutta l'artiglieria pesante puntata su di voi 

, Continuate a muovervi per evitare i suoi colpi perché sono 
davvero devastanti. Dopo aver fatto scendere il co-pilota, 
continuate a muovervi per evitare i colpi delle forze nemiche 
che osano sfidarvi. L'area è ben difesa e dovrete darvi da tare 
se volete sopravvivere in questa missione senza perdere una 
vita. Se scoprite che state finendo carburante, munizioni o 
corazza, usate questa mappa per individuare in anticipo i 
rifornimenti. Non aspettate fino all'ultimo minuto, potreste far 
male i vostri conti! 


Per completare l’ultima mis- 
Q si sione di questo livello avrete 

bisogno degli esplosivi C-4 

nascosti qui. Verranno usati 
«3A per la più pericolosa missione 
del livello. Distruggete i camion 
corazzati che arrivano per 
difendere questo edificio, 
quindi squarciate l’edificio con 
tutta la forza necessaria. Una 
volta guadagnato l'accesso a 
questo pericolosissimo magaz- 
zino prendete tutto l'esplosivo 
che vi serve, State attenti ai 
soldati nascosti nell'edificio e 
cercate di non distruggere | 
rifornimenti mentre li fate 
diventare storia. 


azione SONO sat 
C) 
j Signore della Dreae 5 
Ì droghe 
ja il raccolto in o He 
treno chimici artificiali pronti Rei 
protribuzione Dovrete QIAVUORTO Li 
Sabbrics, consentendo \ ne serra 
tancchinari Appena ROUME RS Spara 
macchinari, distruggeteli si 


ricostituire © 
| nemico di 
2 Lara 3È preziosissime attrezzature 


ar gipire la 

# | proteggere ie P'ircomincist a colp 
ni 

IRE i immediatamente; la 


Gli impianti di lavor 


i costruiti dal 


basilare, In quanto 
rappresenta 

Vostra possibilità di 
| ; fermare l'avanzata 
} del Signore della 


Droga. 


Questa è una missione supervisionata dalle Nazioni 
Unite. Consiste nel liberare dei civili tenuti come 
ostaggi in un monastero. Scoprirete con sommo 
piacere che la maggior parte dell'esercito locale si 
allena sparandovi contro. Ci sono un sacco di ribelli 
che vi scaricano addosso la loro rabbia. Nel 
frattempo, dovrete fare un buco in tre di queste 
prigioni improvvisate per liberare i civili. 


su } se volete completare la 
EE À; missione, Basta che ne 
‘ammazziate uno e 


verrete richiamati. 


E guardie, quindi state all'occhio. 


Missione 4 


Se volete continuare la campagna 
dovrete assicurarvi l'aiuto di uno 
scienziato russo che è stato 
sequestrato. Lo troverete intrappolato 
qui in un rifugio, insieme a parecchi 
rifornimenti. Distruggete il rifugio: lo 
scienziato sarà quello che si sbraccia 
senza spararvi! 


Tro gli alberi sono nascoste con discrezione diverse provviste, 
volandoci sopra, però, le vaste distese bianche sembrano tutte 
uguali. Controllate sempre la mappa se avete un urgente 
bisogno di andare ai rifornimenti e lasciote sc 
deposito nascosto in modo che appaia sull 


ogni 
mappa. 


Vita extra! Prendetela 
QUI, ne avrete quasi 
certamente bisogno. Non 
ci sarà battaglia. È 
Nascosta sotto un 
edificio accanto ai piloni. 


Il Signore della Droga ha messo su un bell'impiantino. Carlos ha 
acquistato questa centrale secondaria e l'ha collegata al suo 
complesso sotterraneo. Questa soddisfa il fabbisogno energetico 
oltre a far funzionare il sistema di condizionamento dell’aria 
Facendo saltare la centrale renderete inservibile l'impianto 
sotterraneo del nemico. Il vostro incarico è di distruggere 
l'impianto elettrico e demolire i piloni che dipartono da esso, 
rendendone impossibile la riparazione. Senza dubbio incontrerete 
una certa resistenza da parte del corpo di vigilanza sul luogo: una 
sciocchezza, sono solo dei carri armati da combattimento MI. | 
loro tre obiettivi sono colpirvi velocemente, duramente e 
frequentemente. Affrontate l'area con la dovuta cautela e usate la 
riparazione delle corazze nell'edificio accanto alla centrale 
elettrica per ricaricarvi. Per evitare il confronto abbattete i piloni 
da molto lontano. 


Missione 3 


Il vostro obiettivo consiste nel dis- 
truggere | depositi di armi che i terroristi 
hanno accumulato. Dovrete aprire a 
cannonate i depositi dei missili e 
sbarazzarvi di tutti i missili contenuti. A 
terra ci sono un sacco di soldati armati 
da sterminare, per non parlare delle torri 
di guardia. Fategli vedere chi siete! 


Il vecchio Wild Bill è stato abbattuto dal fuoco nemico ed 
è stato catturato assieme a molti altri prigionieri di guerra. 


Vi potete aspettare un'accoglienza ostile da parte delle 


La quinta missione gioca il destino di sei lanciamissili 
mobili. Non appariranno sul sistema di mappatura 
dell'elicottero, ma Game Power ha un sistema di 
mappatura che fa impallidire quello del Comanche. 
Segnalate sui campi di neve, troverete le posizioni dei 
lanciamissili. Sono relativamente poco protetti, e come 
noterete i lanciamissili non vi sparano neppure 
addosso: è il colmo! Comunque la vostra missione 
primaria consiste nel distruggere tutti i lanciarazzi 
mentre riguadagnate la calma necessaria. Questa 
missione è semplicemente un'esercitazione con i 
terroristi che vi offrono la possibilità di fare pratica. 
Fanno gli spiritosi, spazzateli via! 


La postazione di atterraggio deve essere 
resa sicura prima di poter atterrare qu 
Per far ciò distruggere l'igloo 
situato nelle vicinanze. 


Questa è una fortezza sotterranea: ne dovrete scoprire e 
distruggere sei. Sotto quelli che sembrano dei comuni mucchi 
di neve, ci sono un sacco di costruzioni. Tra questi molti 
contengono dei rifornimenti. Troverete una forte opposizione 
e potreste trovare difficile far fuori le guardie senza 
distruggere i rifornimenti. Come avrete 
già capito se siete arrivati fino a questo 
punto del gioco, il chain gun punta 
automaticamente il nemico più vicino 
solo se siete entro una certa distanza. 
In caso contrario potreste vedere i 
proiettili vaganti volare per i fatti loro 
proprio verso le provviste che stavate 
cercando. Come potete notare tutti i 
passaggi che scoprite conducono a 
qualcosa di più grosso verso il centro. 


C'è roba grossa qui: l'irreprimibile Madman sta accumulando 
dei missili nucleari. Dovrete portare alla luce queste bombe 
innescate e liberare la fortezza della minaccia nucleare. La 
maggior parte sarà contenuta in casse da camion che 
dovranno essere aperte DELICATAMENTE! Se si parla di 
raccogliere le testate nucleari non ci sono altre chance: una 


L î ve i i @ 6 È mossa falsa e sarete coinvolti in un enorme fungo atomico. 
Fortezza di neve EEE Missione 8 


CI (I 
Missione 2 ferme totuso te rada: 


depositi dei missili che lì rendono 


capaci di individuare qualsiasi 
oggetto volante, come ad esempio 
un Comanche corazzato. Gli 


stessi sistemi radar sono protetti 
da cannoni Gatling. Questi hanno 
una velocità di fuoco 
impressionante, ma non sono 
estremamente potenti. Portano via 
solo cinque unità di corazza per 
ogni colpo. Servirà un solo Hydra 
per sbarazzarsene, così come per 
il radar. 


Ecco un altro radar. È ben 
corazzato, e se usate il 
Comanche potreste essere un 
po' troppo vulnerabili. 
Continuate a girare tenendo 
sempre d'occhio la vostra 
corazza, 


Sa +3 


Questo renderà più 
semplice completare 
alcune missioni più 
avanti nel gioco, 


Il Signore della Droga è riuscito ad accaparrarsi un bel po’ di 
carburante e lo ha immagazzinato in questi depositi. Dovrete farli 
esplodere tutti, il che potrebbe essere un po’ complicato vista la 
manovrabilità dello Stealth. Il metodo migliore per portare a termine 
questa missione consiste nell'usare lo Stealth per abbattere la difesa 
più pesante attorno ai depositi di carburante, passando poi al più 
familiare Comanche. Per far atterrare l'aereo tornate indietro alla pista 
e premete in giù quando arriverete alla fine: tornerete automaticamente 
sul Comanche. Ritornate sui depositi di carburante e fateli saltare in 
aria. Cercare di farcela con lo Stealth è da suicidi. 


Quando mettete fuori servizio questo radar 


e gli li due, fate in modo di non sprecare 


colpi, perché in questo livello sono 

poi fornimenti di munizioni. 
Lasciate Jacae perlomeno tutti i templi 
enormi che punteggiano la giungla e i 
ponticelli di corda. 


Questi monume! 


assemblati 
contiene ELLE 
completare la mì 
devono essere Pri 
altre rovine con 
missione n 
QUESIA Stealth è abbast 
non avete problemi di a 
missione volere! 
quindi fate attenzi: 


nti piuttosto 


Madman per nascondere | e 
enti 
liscono compon 
ni Sono state costr 
tanza materiale 
issione devono ©: 


visto che le 
Lai può collidere con es 


lanza facile distruggere d 
matura. carburante e MU! 


te senza di 
fone alle Ziggurat più 


Le serre della terza missione si 
trovano in quest'area; sono tutte 
facilmente riconoscibili e dovreb- 
bero essere abbattute velocemente. 
Sono molto ben difese, ma con lo 
Stealth dovreste riuscire a schiac- 
ciarle come mosche 


a 
stravaganti sono stati costruiti di 


‘hi traffici che sì SY‘ 
missili nucleari 


a 
ite cinque pir 
N per annichilire il mondi 


ssere distrutte tutte. ! passaggi 


o ad 
ino poste in mezzi 
ripa en facilità. Per 


janto 

somanche, in qui 
Pe piramidi, inoltre 
izioni. In questa 
limite delle vostre capacità 


alte. 


ubbio al 


Ecco una povera e sco- 
nsolata vita extra che si 
dispera nella landa des- 
lata. Caricatela a bordo in 
compagnia delle sue ami- 
chette. 


Una quick ladder non è mai stata tanto 
necessaria come adesso. Per vostra fortuna 
ce n'è una situata sotto la piramide di 
rifornimenti. Prendetela se ci riuscite! 


Le torri di controllo allertano 
tutta l'artiglieria nei bunker del 
vostro arrivo; una volta 
abbattute cesserà il segnale 
d'allarme e sì ridurrà la capa- 
cità di attacco del nemico. Le 
torri hanno la loro propria 
difesa: i potentissimi e letali 
cannoni mobili. Per evitare ì 
due cannoni e distruggere le 
torri d'osservazione state 
dall'altra parte della torre e 
osserverete il cannone distrug- 
gerla al vostro posto. Sposta- 
tevi velocemente di traiettoria 
per andare sull'altra torre 


L'elicottero di Madman cercherà di scappare 

dirigendosi in questo punto della mappa. Visto 
che dovrete catturarlo per la prossima missione, 
non sarebbe male volargli davanti bloccandogli 


e in aria in qualsiasi 
assolutamente distrutti. 
ficile farli fuori, ma non 
la leggera. Ci sono solo 
che pattugliano la zona 
Scegliere se girargli 
Oppure, se Siete 
evitare il confronto 
do li avrete distrutti, le 
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Dopo la fuga di Madman e del Signore della Droga al 
Presidente sono venuti i brividi: i due sono stati 
liberati dalle loro fedeli armate. Il Presidente ha 
pensato bene di darsela a gambe (chiamatelo 
stupido), e sarà vostro compito scortarlo dalla Casa 
Bianca a est, verso Camp David. Le vostre azioni 
sono limitate dal poco spazio di volo nella mappa tra 
la Casa Bianca e il bordo dello schermo. L'importante 
è non lasciare che l'elicottero presidenziale finisca tra 
voi e il nemico: potrebbero colpirlo sia i vostri 
proiettili che quelli degli altri, e diventerebbe piuttosto 
difficile evitare di finirgli addosso. Il sistema migliore 
è stare davanti all’elicottero di Billy, passando da 
sinistra a destra per spazzare il terreno con i missili e 
liberare la strada per concludere la missione con 
successo. 


o \ del 
detti sono tesponsabili dell'evasione 
CEI gala Droga e di Madman. Ce ne sno e 
che invadono le strade di Washington, porta! lat 
distruzione. Sono i fedelissimi di quel pietà pro 
jotente (una volta)esercito del Signore del gi CoA 
past essere tutti eliminati. Sulla mappa no A 
dai cerchietti neri sparsi per tutta la città. paia 
non dovrebbe costituire un problema, trovarli foi k 
meno che non usite le nostre mappe). 


‘power [HELP val 3 | 


serviranno molti colpi. 
= Nessuna pietà, colpitelo e 


'Cenza di uccidi 


tutt'altro che ingerrima vita! 


Per questi trufi i Ri 
vt È fatori non c'è altra chance: avete 


Missione 3 


Il generale ai comandi del Signore della Droga e il 
vice-comandante di Madman viaggiano per le vie 
della città. Il primo si trova in questo veicolo 
corazzato e il secondo si trova a nordest della 
Casa Bianca. Entrambi i veicoli 

pesantemente corazzati e dotati di missili potenti. 
Arrestate la loro marcia e catturate i due criminali 
di guerra. Girategli attorno per evitare i loro colpi. 


Ha, ha! Il buffone cerca di fuggire! Madman è impegnato nell'ultimo, disperato, 
tentativo di salvare la sua sporca vita. Madman (o Killbaba, come gli piace 
essere chiamato) è alla guida di un'autocisterna (!); per farla saltare basta 
mezzo fiammifero acceso e provocare un'esplosione che spazzerebbe via 
mezza città, non lo chiamano Madman per niente in fondo. Per concludere la 
missione con successo dovrete semplicemente individuare e distruggere 
questa bomba vagante che viaggia verso sud, oltre la Casa Bianca. Colpite in 
continuazione la cisterna con tutto quello che avete e state a guardare Madman 
mentre si trasforma in una palla di fuoco dorata. Probabilmente c'era 
d'aspettarsi che Madman fosse un pochino più elusivo o, se non altro, che 
scappasse protetto da un esercito di carri armati. Così è stato ancora più facile 
di quanto si potesse immaginare... 


Accidenti! Un carico di 


iN viaggio verso la 


È quasi finita, bisogna affrontare 
l'ultimo sipario. Il buon vecchio Bill 
Clinton ringrazia di cuore i due eroi e 
dona loro una Corvette ZR-1 per 
gratitudine (chi ha detto che 
l'amministrazione Clinton butta via il 
denaro pubblico?). Ora potete salutare 
la città a braccia aperte e accogliere il 
CEICECREE UTC GER CERSEG 
sinceri: vi dispiace un po', vero? Ora è 
tutto finito, e non vi resta che 
attendere nuove missioni degne della 
vostra abilità. Certo che Jungle Strike 
è decisamente più difficile di Desert 
Strike! 


i 
Ta 


inaccessibili. | prigionieri vengono liberati camminandogli sopra. 


Pec riportare la corrente nella missione 4, superate il 
qeneraiore passondo di qu con l'un di ccenzione. 


pria soli. iii = RS 


N Penetron 


a ei Cr ia 
acide SAI | fa | (Razzi 


Ecco il secondo terminale. Usatelo 
quando uscite dalle stanze o 
completate delle missioni in questa 
zona, si risparmiano fempo ed 


e slo! 'aitia Pala delta Petar ded 
Di 
sa Peri reni n — —_ rr 1° reni ono eri Pra e Pe re er e ei rr 


| corridoi degli alieni hanno delle ringhiere ria dr che vi permettono di dondolarvi per attraversarli e 
di sparare sulle uova per evitare l'attacco degli strizzafacce. Soltate per aggrapparvi. 


“Stalle lontano, bastarda!” Dopo anni e 
‘anni di viaggio alla deriva nello spazio, 
arriverete a scoprire che gli alieni sono 

‘sempre lì, e che senza il vostro 

provato talento nello squassamento 

delle forme aliene xenomorfe, non si va 

‘avanti. Armatevi di fucile a impulsi e 
preparatevi a proteggere il pianeta 
prigione Fury 161 contro il flagello alieno. 
Alien è un capolavoro della grafica, pieno 
di azioni affascinanti e di missioni mortali. 
A tutt'oggi, Alien 3 è senza dubbio uno dei 
migliori giochi per SNES ed è degno di 
entrare nella collezione di ciascuno. 
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In questo blocco di celle troverete i tre prigionieri che 
necessitano del tocco femminile della missione 1. Prima di 
lasciare una stanza in un livello qualsiasi, ascoltate le 
‘campane, altrimenti vi ritroverete a dover tornare sui vostri 
dea: eli ia ee 


Correte su 
questa rampa 
per arrivare a 
destra e 
scivolate lungo 
la scala dove 
troverete gli 
ostaggi. 


Munn 
Devono essere riparate Peesmos 
scatole di fusibili, e il vostro 
personaggio è la donna giusta. 


Irrompete in queste stanze e fate un 
carico delle sempre utili scatole di 
perda per recuperare la vostra forza 


Di 
MT 1 


| livelli JA MARZI 
area di docce. Generalmente popolati da uova e 
da scatole di fusibili in avaria, vi offriranno una 
vera orda dì feccia aliena contro cul combattere. 
Questa stanza è divisa da un muro, quindi 
dovrete entrare da entrambe le parti. 


Questa infermeria è carica di scatole di energia. Usatele prima di 
imbarcarvi nella missione “Total Control”, visto che dovrete 


1 SR 

Scendete questa scala per Y 
salvare il vostro primo 
prigioniero. 


Ci sono da riparare una scatola di derivazione e due 
scatole di fusibili. Gli Alieni sono ovunque, quindi 
state attenti, soprattutto a quelli più grossi che 
sputano acido: vi sbatteranno nella lava se vi 
soffermerete troppo a lungo sulle piattaforma mobili. 


Anche se non fa porte della 
missione, se vi sentite portati potete 
sempre dare una saldatina a questa 
scatola dei fusibili. 


Tra queste piattaforme saltate dal 
lo estremo per raggiungere la 
parte sinistra di questa stanza. 


Til a i 


nane | 


ii lie 


Preparatevi 2 men le 
sar oggiuso ae Il pavimento è occupato da fila di uova. 
Dovrete Sarego quelli che sputano 


e poi uscire in fretta. 


Lo dice il nome stesso: la stanza delle armi è 
piena di armi di rinforzo. Anche se gli alieni non 
maricano, non dovrete svolgervi alcuna 
missione. 


per superare i pozzi 
Nirovetastà la sisconrd dieisgcia GeMbria i EGO 
fresche fresche di giornata. Appena inizierete la missione, 
le piccole creature aliene voleranno fuori dalle aperture, 


Il lanciafiamme standard di colore giallo è efficace 
ai livelli bassi, ma inutile contro le regine, dura 
però più a lungo. 


hi In certi livelli si — [quindi sparate in continuazione. 
Quello verde è più potente, ma agli alieni massicci possono trovare sn 
fa un baffo. Toglie di mezzo tutti gli strizzafacce, dei ghiotti 
ma consuma abbastanza e può lasciarvi a secco. dita » 
Il lanciafiamme blu è tosto, l'ideale per gli esseri di Saltate sulle enna 
un altro mondo. Tutti gli alieni muoiono istan- piattaforme mobili da volete restare al 
taneamente al contatto. sinistro per mondo, e Tira fuori il saldatore, Ripley! Dovrete usare Il 


raggiungere le aree tornare sulla 


superiori sulla destra. 


Alieni si daranno da fare per farvi fuori. Anche ‘ 
se avete quasi finito il lavoro, mollate tutto per 


AU 


Su tubi salite ERA in 
La novità di questa stanzetta consiste raggiungere parti 
nell'acido che cola dal tubi dall'alto. State “deg Sr 


Ogni toppa gialla segnala la 
necessità di un intervento di 


attenti alle macchie melmose di colore verde 
scuro perché hanno la tendenza di goc- 
ciolare sulla testa. 


PETS) i di 


La missione finale vi porterà qui. 
È necessario individuare le sei 
scatole di fusibili e ripararle. 
Questa stanza ha dei passaggi 
segreti attraverso i muri che vi 
consentono di cuccarvi dei 
rinforzi. Per trovare i buchi 
segreti saltate in alto e spingete 
in avanti. 


lea ese: cià di 


|a MARA cuci ia 


SP Laparteinferiore del condotto 
© éllroè roeto do ore 
+ 


riggetele primo di 
but I volsiasi delle 
“lr misi di questore. 


La prima missione richiede di prendere un power pack i 
nell'hangar 4 e di collegarlo al generatore che si trova > 
all'ultimo piano di questa stanza. Saltate per afferrare f 
le armi supplementari e uscite in fretta appena avete |. is, 
portato a termine il vostro lavoro. Im: Tani 


REA ZIE 6) 


audi csi LA ta ei a detta e cia aa 


Iron alieni che stanno aggrappati 

vi verranno incontro, 
staranno fermi un attimo e poi vi 
cadranno addosso. Nell'attimo in cui 
sono fermi, prendete la mira e 
devostateli. 


L'azione si fa rovente nell’area delle fornaci! 
Queste stanze sono enormi. Ma se vi state 
grattando la testa non dove andare, non 
preoccupatevi! C'è Gheim Pauà con tutte le 
mappe! Dovete salvare otto anime perse prima di 
completare la missione, entrando nell'area dalle 
porte su entrambi i lati. Saltate i pozzi di lava e 
tenete in caldo un po’ di raffiche per evitare di 
farvi buttare giù dagli alieni. La maggiore 
estensione è bilanciata dall'assistenza delle ; 
piattaforme mobili. ; 


Questo fipo può essere 
raggiunto solo dalla scala 
lo destra. 


Saltate verso alto di fronte al muro per 
raggiungere questo ben di Dio nascosto 
sotto sentieri già Sono 


P="Vihtid dita i dia) i dn 
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Arrampicatevi in fretta 
in cima a questa scala 
per trovare un altro 
prigioniero che vi 


aspetta. 


iI o i 


Il secondo livello vi getterà in un'area condotti leggermente più 
complicata. Usate la mappa per individuare i terminali e collegatevi 

per avere più informazioni sulla missione. Nel selezionare le 
missioni, non dimenticatevi di consultare le mappe di GP, così, 
giusto per sapere di che morte dovete morire! Le missioni possono 
essere selezionate casualmente, ma è molto meglio seguire l'ordine La 
con cui sono proposte. Muovendovi nei condotti dell'aria, l'arma 3 
migliore è il lanciagranate. Fate rimbalzare la granata sul soffitto È 
per aumentarne la potenza distruttiva. 


Salite sulla scala e saltate 
doll'estremo del bordo per 
raggiungere la parte più a 
destra, dove troverete una 
scatola di fusibili che va 


In questa infermeria, per la missione 5, vi sono 
quattro scatole di fusibili da riparare. Prima di 
incominciare a saldare, ci sono delle uova a piano 


terra che vanno abbrustolite. riparata. 


PREO sert See — 
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questa stanza troverete nd un Raggiungendo questo 
lato della stanza dalla SS 
porta a sinistra, dovrete ki 
soltare e riparare una 
scatola di fusi 


cia 
ani if gna 


attente 


TT ii sressgpiliUI LIDL To 
Dopo aver liberato questo 
prigioniero, ripercorrete la 
strada fino al corridoio per 
rientrare dall'altra porta. 


TITELLILDILELIIDENA 


Saltate sulla piattaforma 
dalla sinistra. 


: = x Les 
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l LULA ILL LÌ 


SALI A 


LP 
Dopo aver usato la i Queste scatole di energia sembrano appetitose. 
piattaforma mobile sulla Saltate attraverso il muro per prenderle. 
sinistra, da qui raggiungerete 
l'ultimo prigioniero. 


fesa 
5 di du 


iena 
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Dondolatevi tra i pozzi di lava su queste 1 prigionieri sono sparpagliati per 
ringhiere. Gli alieni attaccheranno, quindi tutta la zona, e vanno soccorsi 
scaricategli sopra le armi appena si avvicinano. {logi I 


In questo punto saltate in alto e vi 
‘aggrapperete automaticamente alla ringhiera 
che sta sopra (non fa una gri 


i Ci sono delle ringhiere segrete per rendere Dalla rampa saltate indietro 
l'esercitazione un po” più facile. Saltate per per trovarvi nel lato destro 
| ‘aggrapparvi e friggete le uova sottostanti. della stanza. 
, NATI | RIN IU IILONTNTT 
RIILIRALO 1 IRR NINE CIAOO DA $i HE 
SUUOLWIV VCL LITE ta CEDE 
|" I ita i a (i. ici az ein line a | 
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dla ici misti E REEE PIPE ‘ i 
Il power pack che va collegato al generatore nel Ci sono abbastanza uova per evitare di venire 
deposito armi 8 si trova proprio qui. Camminateci in questa zono. C'è anche dell'energia, ma ne parte superiore del muro. attraver- 


sopra per prelevarlo.. perderete parecchia prima di raggiungerla. satelo per prendere ciò che c'è sotto. 
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C'è un altro passaggio segreto nella 


LIVELLO 3 


Qui c'è una scatola di derivazione 
rotta che richiede immediatamente le 
vostre cure. 


ogliendo il combustibile per il lancia 
nie 
molto maggiore. Qui se ne trova uno. 


In questo livello c'è solo un terminale, il 
che significa un socco di arrampica! 
Collegatevi dopo ogni missione altrimenti 
i prigionieri non appariranno finché non 
verrà'selezionata la missione. 


= 2 REST] 
bi 1 Gil 


Mentre ve ne andate per i 
fatti vostri, liberate questo 
prigioniero dalla suo 
condizione ormai disperata. 


Tania puote rr 


Gli alieni staranno imboscati lungo il 
soffitto e sul pavimento, quindi fate in 
modo di sparare in alto e in basso. 
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rata] SI tergo 
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che aspetteranno che vi siate spostati in zona per prendere 
gio sulla destra. o de ne Pea pre Pa re ergo 


Usate le piattaforme mobili per 
raggiungere la cima delle costruzioni. 


Le pica iron sl devi di vecio ooo Foa ont, 
Soltatele per evitare una sensazione come... d'assorbimento. 


|erp=prera 
per il lanciafiamme verde. 


Se uno strizzafacce sta per 
saltarvi in faccia, non 
cercate di sparargli per 
terra ma diritto in avanti. 


Come nei livelli precedenti, salite lungo i tubi e mettetevi a 
saldare ovunque trovate una pezza gialla. Alieni permettendo. 


<< LIVELLO 4 


altre due nella sezione 


Val scatola si trova qui tra le vova. All’inizio del livello, cercate di 


lia ian ife por dre Uni eela od 
pl lo rod cminondo voro e rtl 
smanettare sul terminale.. 


fr il ar Il 
Usate la mappa della struttura per trovare la strada in e” 


labirinto. Delle tracce false permetteranno agli alieni di 
azzannare le vostre riserve di energia. 


Le piattaforme mabili vi porteranno in cima. 
Siccome ciascuna raggiunge una diversa 
altezza, dovrete saltare fa) ‘uno e l’altra; fate 
attenzione prima di saltare! 


\Raccogliete luni accensione e a al generatore nella PI 
stanza delle armi 14. Questo completerà la missione “Super Search". 
L'unità di accensione non apparirà se non è stata selezionata la 
missione. Le vova sono state ste in fondo alla 

rampa da entrambi i lati. Usote il Ù 
inciafiamme o le granate per devastarle. DV 


: Mente: pa 
16 ma mel 
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Ci sono un sacco di cose da fare dietro i muri del blocco di celle 10. La missione . i 5 È 
“Free and Fry" vi farà venire in questo luogo per far saltare le 15 uova deposte al ae DIE 
suolo, oltre che per liberare tre prigionieri dalla mortale morsa aliena. ‘dover scendere e usare le scale normalmente. sc 
; i ge) 


«di Célle-10 


VITTI 
Pa 


TUTE 

Procedete con metodo al piano terra e fate 
fuori le vova, fermandovi solo per accertarvi 
che si siano ridotte ad acido colante prima di 


attaccare quelle che seguono. Qualunque Anche se questo corridoio non è la caratteristica 
‘arma usiate, puntate in alto per disperdere gli missione, dovrete attraversarlo per raggiungere le altre 

strizzafacce mentre stanno per attaccare. stanze. Come sempre, ci sono un sacco di uova da 
Ricordate che le uova possono essere distrutte 


solo quando sono aperte. 


Dalla missione “Salvage and Scorch” scoprirete che un indurvi a 
altro generatore è partito. Venite nell'area Superficie 2 per FL TRIO) questa pitt fa parte dello 
raccogliere il power pack che serve come fonte di energia sfondo. E invece no! È un comodo ponte 
per far girare le cose come devono. per passare dall'altra parte. 


Superficie 20. 


la 
Pi la missione di 
Pelo Potete metter l globo blu n 
pack che si trova proprio qui. questo generatore per completare 


la missione Super Search. 


Il generatore in questa stanza 
si spegnerà a metà di questo 
livello. Raccogliete l’unità 
d’accensione nella miniera 18 
e portatelo in questo na- 
Quest’infermeria brulica di uova scondiglio di armi per far 
appena deposte. In tutto 17! Vi ritro- funzionare il tutto. 
verete a friggere tutto quello che 
Vedete per poter passare, soprattutto Se la vostra energia è pi il 20%, In queste casse si possono — 
perché questa è la missione una volta gettatevi sulle sebiole di he raccogliere un sacco di munizioni. 
‘che selezionate “Hot Toast". troverete in questo paradiso agio 


| prigionieri sono sparpagliati per tutta la! 
stanza. Arrampicatevi sulla scala di destra 
per raggiungere questo bel pasa 


SE e o 


Non c'è niente di particolar- de 
mente eccitante in questa 
stanza. Però ci sono quattro 
scatole di derivazione che 
hanno un disperato bisogno di 
essere riparate. 


(Sala di Mon 


ESA antalo ia. Leo 


In questa stanza sono saltate quattro 
scatole di derivazione che, riparate, 
permettono di completare una missione. 
Selezionate “Electric Storm” per rimettere le 
cose al loro posto. 


REZZA HELP vol > AEREI 27 


Entrando da questa porta, 

scendete di un livello usando la 

Visto che presto finirete il combustibile del scala per salvare i primi due 
lanciafiamme, prendetene una ricarica. ostaggi. 


2 free rare repo freno rep ienoi apri rep feno tei tgp feeeoninni gnie 


enti seine Qui cè una scola segreta che vi 

missione che vi porterà all'area della permette di fopglunae Va one 

sala 5 per scongiurare alri crimini quontità di energia posta al piano 

indegni. sottostante. Per trovarla premete in 
gii quando siete accanto al muro. 

1 


L'ultima missione è “Amp Cramp”. Venite in questa 4 pel 
stanza e riparate semplicemente una sola scatola di 
derivazione all'ultimo piano, prima di passare al livello 6! 
Per quanto riguarda le riserve di energia, dopo un po’ di 
tempo riappariranno in tutte le stanze, quindi quando si 
mette male buttatevi nella più vicina. 


Naaaa! Un altro generatore in panne! 
Lo trovate nella parte più a destra della 
stanza. Scegliete la missione “Hunt 
High and Low" e portate qui il power 
pack dall'area di superficie 9. 


Prendete la scala a sinistra e strisciate! Riparate la scatola di derivazione e tenete a bada gli 
sotto la struttura per prendere le belle alieni per poi prendere il bottino. Potete ritornarci dopo 
cosine messe a vostra disposizione. essere passati a far provviste nelle allre stanze. 


Attronterete i pericoli di questa stanza 
quando vi imbarcate nella missione 
speciale “Tip Toe". Prima di finire la 
missione ci sono dieci uova da friggere su 


| 
li 


il 
Î 


diverse sporgenze in giro per la stanza. Fi 
di corsa la struttura e Dei È i i tubi 
" v l'acido iola da tutti i tubi, 
Dopo che il generatore nell’infermeria ha smesso di funzionare, dovrete saltate sullo fi Nan quindi Ni ia medio di tin di 
nuovamente affrontare i pericoli esterni per prendere il power pack. Let cost par E PAIA larga e di evitare le macchie scure. 
TRENETLET O prin UE Aa i E I -} 
4 | 
2 = REA 


Il corridoio Alien 6 è come gli né < i Iki a 7 CAILAMGIT 
altri, con un sacco di uova da 
friggere. Aggrappatevi per‘ 
attraversarlo. 


REZZA 
sc sito al livello del suolo, saltato in ria 


ERA Spingete contro i muri e saltate per trovare e sporate in continuazione nel procedere 
Accovacciatevi e scivolate qua sotto per i passaggi ca Il più delle volte vi Lei Gli strizzafacce sono in 
prendere l'energia fuori portata. porteranno nel paese della cuccagna! ‘agguato ovunque. 
7 : ; HI] | 
Ri: SP i N LS A 
| | [I bi, 
iL 2 i pito > T iti == ml 
L'area della fornace è associata alla missione “Electro La storditona si nasconde da queste parti. Usate la ni è \ 
Shock". È ora di riparare altre sei scatole di fusibili in. piattaforma sulla sinistra per arrivare direttomente in zono e pA 
questa lunga stanza. scaricare raffiche di granate nella sua direzione. Lei è veloce, 


perciò state lontano dalla nuvola. Ce.) 


C'è una grossa madre aliena da 
distruggere all'estrema destro di 
questa area rifiuti, ed è anche 
piuttosto veloce! Dopo averla 


Se avete scialacquato 
tutta la roba blu, prendete 
qui il più debole; ma'pur 

sempre utile, combustibile 


| quattro pri- 
gionieri in questa 
stanza sono spar- 
qua e là e 
brulicano di attività 
xenomorfa. Per attra- 
versare gli spazi aper- 
ti, usate le diverse " 
piattaforme mobili. 


ALIEN?" ie n tageià ol Tevetesi Century Fax 1.162 


ti dalai] e - 


Usate le piattaforme mobili per attraversare questa bello 
distanza e raggiungere le piattaforme sulla destra. Noterete 
che sulla sinistra ci ono alcuni oggetti da bonus. 


i en 


L'unico scopo di queste stanze (una 
per livello) è di rifornirsi di 
munizioni tra una missione e l'altra. 
Il problema è che potreste esaurire 
le munizioni già stando in questa 
stanza! 


Per prendere dei bonus in questo 
stanza dovrete accovacciarvi e far 
saltare i veloci strizzafacce con il 
lanciafiamme. 


Il livello 6 si riconosce dal fatto 
che quei furbacchioni al Probe 
hanno piazzato il terminale proprio 
in fondo e dovrete fare un sacco di 
strada per vedere le nuove 
missioni e consultare le mappe. 
Come vi potrete immaginare, la 
regina degli alieni ha tirato fuori 
tutto il possibile per impedirvi di 
raggiungerla, e il posto brulica di 
strizzafacce! 


7E15D463 
Mitragliatori Infiniti 
-__ 7E15DegA 
Smart Gun Infiniti 

7E124466 
Energia Infinita 


Saltate su queste piattaforme e usatele per salire, poi scendete su quelle a 
sinistra e infine andate in alto a destra per prendere il prigioniero nascosto. 


TA TTITTTTT<{{ {<.< I.K1,.(.1111 

Vi potete tuffare contro questo muro per raggiungere 
le munizioni sulla destra. Cercate sempre di saltare in 
mezzo a queste travi perché spesso c'è un passaggio. 


uan 

TTT 

La fornace è una delle stanze più difficili del livello 

6 e farà certamente sudare Ripley (anche Charles 

Dance otteneva lo stesso effetto!). Lo scopo di 

questo livello è di prendere l'unità di accensione 

dall’Hangar 2 e portarla al generatore al centro di 
questo livello. Questo ripristinerà la corrente. 


NIN VON), NOI prim LE 


E Calatevî in questo punto 
e riceverete degli utili 
CIMA 


nin 
Dani 


pr 


N 


IG FE SaS il darai luana 


>. uncoldo secco”. Le vova degli 
È alieni sono intorno al terminale, in 
modo che le dobbiate affrontare. 


f “Che coldo'infernale”, “almeno è 
2 


r abaicziziz1 


La miniera 5 è lo scenario della 
missione “Confusion”, in cui dovrete 
riparare cinque scatole di fusibili rotte 
prima che gli alieni prendano il 
controllo del complesso. Per inco- 


L'ol 


trovare tre prigionieri in mezzo alla 
spazzatura! Due sono platealmente 
ovvi, ma per l’ultimo dovrete 
vedervela con un po' di piattaforme 
sospese sul fuoco. Se andate nella 
zona inferiore sinistra della mappa, 
potrete scendere su un carico di 
rinforzi usando una catena invisibile. 


Avene 


sal = 


Per questa missione saldate insieme queste scatole di derivazione 
accovacciandovi e premendo il 


minciare a saldare le scatole dovrete 
semplicemente accovacciarvi e 
sparare con il lanciafiamme. Se venite 
disturbati dovrete ricominciare da 


sante del lanciafiamme. 


j 


Sembra difficile arrampi- È #1 M Mum LL (N 
carsi nella sala di mon- LIL | 


LIVELLO 6 di... 


Alcuni prigionieri non sono 
difficili da salvare, ma 
dovrete rimbalzare sui muri 
sulla sinistra per raggiun- 


gere molte delle piattaforme 
ai piani inferiori. Se nello 
Il corridoio degli alieni è solo una via d'accesso scendere saltate un piano, 
alle altre aree altamente popolate dai cattivoni. dovete rifare tutta la strada. 


Il pavimento è pieno di uova mentre gli alieni 
adulti si arrampicano su tutte le superfici. Per 


pro rta 


fortuna vi potete aggrappare ai pioli sul soffitto saltate verso il muro e quando lo colpite, 
e oscillare sopra maggior parte dei pericoli, non premete subito a destra e dovreste atterrare 


perdendo l'occasione di fargliela pagare. diritto sulla piattaforma subito sotto. Ci vuole un 
î Civses at, È È - ER po' di allenamento, ma è l'unica maniera per. 
prendere i prigionieri posti su un altro piano. 


FI 


Nell’hangar è custodita la capsula EEV di Sulaco 


2 = = ed è anche il posto dove gli alieni tengono l'unità 


Gli alieni sul pavimento preferiscono nascondersi d’accensione. Saltate sui pozzi di | per 
con i fondali, quindi attraversate questo corridoio raggiungerla e ricordatevi di stare sempre all'erta 
con estrema cautela con il lanciafiamme a paletta. perché non si può mai sapere quando un guerriero 


LEUR Riea 0 nos 800 Peo Questa è l'unita d'accensione che 


l'ultima missione — Red Hot — ‘dovete mettere nel livello della 
nella quale dovrete trovare e fornace. Per farcela, dovrete 
sconfiggere l'enorme regina saltare con precisione millimetrica 


, utilizzando tutte le armi a su tutti gli ascensori. 
disposizione. Se avrete 
completato le altre missioni di 


questo livello vi verrà offerta la. Prendete questi bonus per la battaglia con la Rn 

regina, ma ricordatevi che dovrete entrare in D) N. ud 

Bequenza conclusiva dal gioco: vesta zona attraverso il corridoio Alien, visto 

che questa trave è massiccia. Prendete il lanciafiamme verde in alto a 
si destra, sventagliate questa regina con 
i la DRS dieci colpi e lei esploderà, lasciandovi 

ja zo dl altura ie SGCL.] (iz inizi completare il gioco. Che peccato, però... 

| RS RI 
Pisi ai IE] ti > bi cer 


[ero < e 


1) 


La regina aliena si trova qui, 
mentre saltella allegramente, 
potete usare qualsiasi arma su di 
lei, non serviranno molti colpi. 


VERSO { ; & “ ‘©. L'altro corridoio alieno è come ve l’aspettate. Non 
x bi ius dimenticatevi di saltare sulla ringhiera nascosta sul 
‘ soffitto e di sparare agli alieni dall'alto. 


Proiettatevi in infermeria quando siete in riserva di energia per trovare le 
valigette del pronto soccorso, ciascuna delle quali vi ridà il 30% di energia. State 
attenti, però: anche in infermeria ci sono degli alieni in cerca di prede. 


alcune cure mediche. Cer 
sprecare le valigette se 
l'energia al massimo perché queste non 
ricompaiono. 


ASS meeg 31 


Una sola pagina... “Ma come!” direte voi, “solo una misera pagina?” 

Ebbene sì, chiediamo venia, perché sappiamo quante sono le richieste da parte 
vostra. D'altronde con tutte le pagine di mappe e soluzioni che vi propiniamo 
ogni volta non dovreste proprio lamentarvi. Promettiamo comunque, di cercare di 
mettere più trucchi a random next time, contenti? Come, NO?!? 


sibile che qualcuno 
are la Tinito per noi ci ha 
tullandovi con U 
o capito, no! 


Livello 3 
Livel lo 6= 
Livello 7 
Livello 8 


ivello 9 = IHWA È 
| Livello 10 = KLFDZF oi | 


SUPER EMPIPRy 
STRIKES BACK" 


Come imperatore fate veramente pena? Eccovi un piccolo aiuto 
per godervi ugualmente questo splendi- 
do gioco! 


Livello 2 = L3FHPOZNGW 
Livello 3 = NXDS55JSWF 
Livello 4 = O5TOJZSP5B 


ABILITA’ SPECIALI 


‘Ognuno dei personaggi ha a sua disposizione delle 
abilità che può utilizzare se dispone dei poteri 
‘speciali richiesti per attivare. Possono anche essere 
trovate lungo il vostro girovagare, come normali 
‘oggetti. Eccole in dettaglio: 

AIR BURST: Spara verso l'alto una raffica di colpi 
a 360 gradi. 

BOMB: Esplode frantumandosi in otto letali 
schegge; può essere tirata anche verso | piani 
superiori o quelli inferiori. 

DISTRACT MONSTER: Oggetto che attira 
l'attenzione dei mostri, distraendoli momenta- 
neamente dal bersaglio principale, cioè voi! 
DINAMITE: come la bomba se colpiscono un 
mostro, altrimenti ripuliscono l'intero schermo dopo 
un paio di secondi d'attesa, 

FIRST AID: Pronto soccorso, Restituisce un po' di 
‘energia. E si sa, quando c'è la salute... 

FREEZE: Immobilizza i mostri per quattro secondi. 
MAPPA: Mostra l'intero livello nel quale vi trovate. 
‘GROUND MINES: Mine che fanno zompare | 
mostri che dovessero passarci sopra. 

MOLOTOV: Bottiglie che, al contatto con il suolo, sì 
frantumano generando un mortale cerchio di fuoco. 
PARTY POWER: Fomisce velocità massima e 
massima potenza dell'arma per cinque secondi. 
REPEL MONSTER: Fa fuggire | mostri lontano, 
come se aveste loro mostrato la foto di Sgarbi nudo. 
SHIELD: Invulnerabilità temporanea. 

SHOT BURST: Come l'Air Burst, ma non è sparato 
verso l'alto. 


[Re | 


Incontri di questo tipi sono frequenti nel mondo ormai 
gettato nel caos dal 


ito scienziato pazzo. 


na non sembri 
avere intenzioni 


Amiga, è uno dl FS dr 


sparatutto con ì 
visuale dall'alto, 
con una fortissi- 
ma componente 
di esplorazione. 
L'avventura è 
composta da quat- 
tro mondi, ognuno 
suddiviso in quat- 
tro livelli. Ciascuno 
dei quattro mondi è 
suddiviso a sua volta » 
in quattro livelli. A 
Liaccrno al livello È Li "a 
successivo è consenti- È 
to solo dopo aver 

distrutto i generatori 

che bloccano le serratu- galla 


sa 
i ; pica VISSE 7201 
re dei passaggi tra un La barmento 22% 


livello e quello che segue. Una volta arri- 
vati alla fine, dovrete combattere contro la 
_ Macchina stessa, e lì sì che saranno dolo- 
ri! I personaggi che potete scegliere 
hanno caratteristiche fisiche quali forza, 
velocità, intelligenza e una serie di abi- 
lità speciali (vedi box) e dispongono 
ciascuno di un'arma diversa. 

Ogni due livelli superati in ciascun 
mondo, potrete incrementare sia le 
Li caratteristiche fisiche che le armi o le 
abilità dei personaggi, spendendo un 
po’ dei soldi che avrete trovato per 
strada. 


* Paddy 


Si ringrazia Joystick Fun - MI 


CHI HA PERSO LE CHIAVI? 


Nel vostro peregrinare per i quattro mondi del gioco, potrete imbattervi in numerosi oggetti eccone alcuni: 


CHIAVI MONETE — (e) GETTONE 


Teletra- 3a 


prematura dipartita del 
quando il gruppo si divide, vostro rappresentante su 


catore. 


stracolme di uti 
oggettilli. 


schermo, non dall'inizio 
del livello ma nel luogo 
dove avete raccolto 
l'ultimo gettone. 


cosa che può risultare 
pericolosa. 


Ottima Grande, pec- 

colonna cato per 
sonora e qualche spo» 
buoni effetti radico rallen- 
sonori digita. tamento 
lizzati. 


Mida e ben disegnata, i fondali, e quasi tutti gli'spristi 


e: sono fantasiosi e si muovono in manieraGana 
Vihciente, anche se qualche frame di animazionei 
fn più non avrebbe di certo guastato. Anehesii 


Sonoro è più che buono, con un'ottima colonnant 


fato. La difficoltà è ben bilanciata, e la maricanzalii 
igilun opzione contin: a presenza di passi 


Ue Uniche pecche riguardano alcuni sporagieiai 
fallentamenti, che com ue non disturbanoi 
ll'azione più di tanto, e il concept di giocarorsat 
Un po' datato e ser Xd 
piace il genere, compratelo pure: non ve ne penali 
lirete. i 


Soldiers of Fortune 
Spectrum Holobyte 
Distribuzione __ 
IN°Giocatori ___ 
(Continua? 
Livelli di difficoltà 


SOTTO CONTROLLO | 


Scambia abilità Seleziona abilità 
Li 


spe 
I quelle di; 


Muove i Usa Abilità Per 
personaggi Speciale sparare 


OO000P 
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Che ne direste di un 
bel pollastro arrosto, 
magari con la salsina 
speciale di zia 
Marisa? Vi alletta la 
cosa? Non avevo dubbi: se 
volete la ricetta da passare alla 
vostra mammina scrivete a “La 
famigerata cucina di zia 
Marisa”. L'indirizzo è lo stesso 
della redazione, ma se volete 
vi dò il mio: dunque, io abito in 
via... oops, mi dispiace, ma 
non posso! 


- 
e 


Peklesville, ridente cittadina abitata solo 
da polli, sta succedendo qualcosa di 
strano: in soli due giorni è sparita una 
quantità di uova sufficiente a sfamare 
un esercito! Poffarbacco!! Qui bisogna 
ricorrere a rimedi drastici: sarà necessario chia- 
mare Alfred, il famoso super-pollo-detective che 
in passato era già riuscito a risolvere casi di que- 
sto genere. Il nostro amico dovrà cercare di por- 
tare in salvo queste povere uova sottratte alle 
loro felici famigliole sottoponendosi a numerose 
prove di astuzia e abilità. 
Sarete voi a condurlo fino al raggiungimento del 
suo obiettivo svolazzando allegramente nei pae- 
saggi più svariati, ricchi di pericoli e stracolmi di 
terribili nemici che aspettano solo di strappare le 
piume al povero Alfred e mandarlo direttamente 
nel forno. Per avere la meglio su questi cattivacci 
avrete a disposizione l’arma più efficace che il 
nostro eroe possieda, ovvero il temibile becco 
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appuntito. Se dovrete far fuori qualche nemico, 
infatti, vi basterà spiccare un piccolo salto in 
modo da riatterrare con il becco in testa al malca- 


pitato; con questo sistema riuscirete a stermina- 
re tutti gli avversari in men che non si dica. 

Fate attenzione, però, perché alcuni rivali 
dell'amico pennuto sono parecchio veloci (come, 


Ma guarda che bello il “semaforo cui buchi"! Le molle a 
destra servono per catapultarci in alto. 


ingannare 
innocente del 
na, perché in verità si 
tratta di una pericolosissi» 
ma sputabombe. 
Qui sopra, il no 
pollo si è perso 
di cuniculi del c: 
Seguite la piatt 
mobile e non avrete pro- 
blemi. 

ra, versione CD®, 


Jobili sono molto pi 
scarne di quelle della ver- 
sione SNES. 


ad esempio, i topini rossi) senza parlare di quelli 
che possono attaccare e difendersi (come le 
lumache-cannone che si rifugiano dentro il loro 
guscio quando sentono puzza di pericolo!). Se 
dovrete fracassare qualcosa, niente paura: anche 
in quel caso il becco tuttofare del simpatico pol- 
lastro risolverà la situazione. Durante il gioco 


Aah, che romantico questo paesaggio notturno! La 
luna, le stelle (con un po' di fantasia), il pollo amato... 


MACCHECCARINI! 


Il mondo di Alfred è popolato da ogni sorta di crea- 
ture e oggetti carinissimi. La vostra Red Fury non vi 
lascia mai soli, e lo dimostra con questa veloce 
guida ai principali nemici e oggetti che potrete 
incontrare lungo il vostro cammino. 


TOPI MECCANICI 
Questi simpaticissimi topini meccanici 
sono i primi nemici che affronterete. 
Non sono eccessivamente pericolosi, 
in compenso sono dolcissimi! 


MEGA MINA 
Ruota intorno a un punto fisso dello 
schermo, e se Alfred la tocca... boom! 
Studiatone il percorso e muovetevi al 
momento giusto. 


PALLONCINI 

Per superare un livello dovrete liberarli 
tutti. L'ultimo vi porterà in un bonus 
stage in cui potrete vincere una delle 
tante vita-extra che potete trovare nel 
gioco, 


Sono più importanti di quanto possiate 
credere: collegano le varie sezioni dei 
livelli e ce ne sono alcune nascoste, o 
apparentemente irraggiungibili, che 
conducono a stanze segrete piene di 
bonus. 


BONUS 


Ge ne sono di vario tipo, dal gelato alla 
lampadina. Se ne raccogliete cento 
riceverete una vita-extra. 


GHIACCIO 
Questi blocchi speciali possono essere 
frantumati con il becco, in modo da 
liberare passaggi altrimenti chiusi. 


ANNAFFIATOIO 
Un'altro modo per rifilarvi una vita- 
extra. In ogni mondo ce n'è uno per 
ogni livello. Sono ben nascosti, quindi 
con attenzione. 


REGALO 
Rende il nostro pollo invulnerabile per 
un breve periodo di tempo. 


dovrete raggiungere i checkpoint (un'incudine 
legata a un palloncino) che vi permetteranno di 
salvare la vostra posizione nel livello, nel malau- 
gurato (ma frequente) caso in cui doveste lasciar- 
ci le penne (giochi di parole, NdR). 

Inoltre, lungo il vostro viaggio, troverete una 
serie di pulsanti che azioneranno dei percorsi 
alternativi (ma a volte mica tanto alternativi!) che 
vi permetteranno di raggiungere anche i bonus 
posti più in alto o le porte del livello posizionate 
su altezze da capogiro! Allora, una bella rincorsa 
e... in volo alla ricerca delle uova perdute! 


* Red Fury 


MINO LA Bi BALENA 


DIAMANTI 
Se volete punti a volontà vi conviene 
raccoglierne il più possibile. Cercate 
tutti e sessanta i diamanti di un livello: 
riceverete una vita-extra. 


Abbastanza 
immediato 


PULSANTI 
quando vi trovate in un vicolo cieco 
e, nelle vicinanze è sicu- 
nmente nascosto vai pulsante che vi 


IPerniette SI AGa Uri pessneni aa ve 
(U) 
MOLLE 


Se ci saltate sopra potrete volare 
lassù dove nessun pollo è mai giunto 
prima. Ce ne sono alcune nascoste 
bene che vi condurranno in angoli del 
livello veramente segreti... 


realizzata, colorata 
o mi sono sembratitun$ 
= con poche innovazioa 


si poteva aspettare in 


= 


BARATTOLO DI MARMELLATA MSG caso AIIred Chicken rimane un gioco/diGe reti 
ee eg iolche vanta anche jonoro accettabile senzal 
‘sui mostri anziché trapanarli con il froppe pretese 

cp 


nitida, gli schemi di 
po! monotoni, decisa 
ipilrispetto a quello che 


becco. 4 
aggiunge profondità, menti 
a versione SNES, peri 
rimane un giochillaà 


il livello di parallasse 
Îîre l'audio è miglic 
Miudizio giobale r 
che non entusi: 
genti potranno dive 
ficamente parlando 


GROVIGLIO DI VERMI 
Questo orrendo barattolo fornisce ad 
Alfred un utilissimo scudo contro | 
nemici: un viscido verme che gli ruota 
attorno. Bleah! 


[SCHEDA TECNICA 


Alfred Chickéni} 


TELEFONO 
Se 


Casa. 
{Distribuzione 

N°Giocatori _ 

(Continua? __ 

f[iVelli di difficotà I 


BLOCCHI MORTALI 
Fato molta attenzione a questi blocchi: 
spariranno non appena ci salterete 
sopra, facendovi precipitare nel vuoti 


[ SOTTO CONTROLLO 


Per beccare) || 
— perterra I 


Per muovere 


AGIRE & PENSARE 


OO0D00P 


Beccando il pulsante potrete fare apparire una piatta- 
forma nascosta (mica tanto, però). 


Certamente ai 
programmatori della 
grande “S” la 

“| fantasia non manca. 

i Dopo aver messo in 
pericolo l'incolumità dell'intero 
genere umano con un 
gigantesco flipper, un’altra 
grande minaccia incombe ora 
sul destino della nostra 
galassia: una stirpe di fagioli 
mutanti del pianeta Beanville 
si prepara ad invadere la 
nostra amata Terra... 


SS, 


BE 
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siste, sconosciuto ai più, in un 

remoto angolo del nostro universo, 

un piccolo sistema stellare, tanto 

minuscolo quanto straordinario. 

Una fortunata e altamente improba- 
bile combinazione di fattori ambientali 
(quali particolari valori di temperatura, 
umidità e gravità nonché la presenza di 
certi elementi indispensabili alla vita: Car- 
bonio, Idrogeno, Ossigeno e Azoto) ha 
concesso a uno dei pianeti che orbitano 
attorno alla piccola stella centrale di fare 
da teatro alla realizzazione del più grande 
e meraviglioso miracolo che la Natura 
possa compiere: la nascita della Vita. 
Ovviamente, il cammino che l'evoluzione 
genetica ha compiuto nel corso dei millen- 


1) 


pa 
à 
ORALI ZAN 
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Il Dr. Robotnik in persona: forse un filino sovrappeso ma 
certamente un bell'uomo. 


ni ha seguito uno sviluppo radicalmente 
diverso da ciò che è avvenuto sulla Terra, 
a differenza di quest’ultima, infatti, è 
stato il regno vegetale ad avere il soprav- 
vento e a divenire depositario dell’Intelli- 
genza. In particolare, una pacifica razza di 
legumi è riuscita a diventare la specie pre- 
dominante e a sottomettere in maniera 
incruenta tutti gli altri ortaggi: ci riferia- 
mo ai fagioli(!). Ma dal lontano pianeta 
Mobius un occhio maligno osserva con 
interesse le vicende di Beanville... Dr. 
Robotnik Mean Bean Machine è il primo 
gioco in cui il nemico per eccellenza del 
porcospino blu compare come protagoni- 
sta e non come “spalla” del roditore 
supersonico. Sonic infatti non appare 


L'aspetto dei nostri avves- 
sari non intimidirebbe nop- 


loco: poche opzioni ma buone. Lo 
passare qualche notte in bianco. 


mai, neanche come “comparsa”, e obbliga 
i giocatori a cavarsela da soli, e per giunta 
armati unicamente dei propri emisferi 
celebrali. Il gioco è infatti un puzzle-game 
di tipo tradizionale in cui è richiesta al 
giocatore soprattutto una gran capacità 
decisionale e strategica. In pratica si tratta 
di un clone abbastanza spudorato di un 
titolo Nintendo: Dr. Mario. Delle coppie di 
fagioli colorati cadono dal cielo in un 
grande recipiente (dall’inquietante forma 
di pentola a pressione) tendendo a riem- 
pirlo e a traboccare da esso. Fortunata- 
mente, ogni qualvolta quattro fagioli dello 
stesso colore vengono a contatto, si smate- 
rializzano istantaneamente, liberando il 
contenitore e lasciando posto ad altri legu- 


Prima della scoperta dell'America, in Europa si ci 


‘chio! 


Furono i con 


nella cuci 


viaggio n 
Per sapore e potere legante 


vered wagc 


dalla moc 


la “tofeja 


da ragioni gastronoi 


nali “fagioli all'uccelletto", in Lombardi 


na), nel Veneto gi 


Orl 


s esalta i fagioli r 


he cuocia ber 


li e i minestroni posso! 
medite! 


Tio 


fra quelle v 


più alto vi 


teine. Hanno un alto contenu 
minerale, come nell'aumento della diur 
anemie. La loro somministrazio 


potassiemia, come il morbo di Addison. 


le va invec 


Pasta e fagioli alla veneta. 


Il tutorial consente di apprendere rapidamenti 
do di controllo senza fare uso di noiosi manu: 


mi. Il tutto è poi complicato dalla presen- 
za di alcuni misteriosi fagioli neri (forse 
fave?...) che non si combinano mai con 
nessuno e svaniscono solo a contatto di 
una quaterna di fagioli colorati. Estrema- 
mente consigliato ai giocatori vegetariani 
e a chi soffre di intestino pigro... 


© Vordak 
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Fagioli all’uccelletto (specialità toscana). 


Faciliss 
da gi 


diffici 
musicale che _ spegner 


candida tra | migliori tito 
‘giocabilità, grafica e cura 
nik Mean Bean Machine! 


AGIRE & PENSARE 
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Golosastri di tutto il 
mondo unitevi!!! È 
arrivato anche per 
SNES il gioco più 
ghiotto degli ultimi 
tempi... una cartuccia che ha 
fatto saltare di gioia quelle 
“buone forchette” di Neon e 
Dupont. 


e non siete cuochi provetti lo 
diventerete senz'altro cimentando- 
vi in questa avventura “culinaria” 
(vi risparmio la battuta sulla com- 
pagnia aerea di persone alternati- 
ve... NdR) che allargherà la vostra cultura 
in materia e soprattutto il vostro stomaco! 
In Out to lunch vestirete i panni di Pierre, 
un apprendista chef che dovrà tentare di 
imparare tutto quanto gli sarà possibile 
riguardo alla cucina tipica dei numerosi 
paesi che gli capiterà di visitare. 
È infatti indispensabile conoscere tutte le 
ricette più appetitose e succulente di ogni 
nazione in modo da poter eccellere in 
ogni portata! 
Per riuscire nel vostro intento dovrete 
cercare di recuperare una grande quantità 
di alimenti che hanno pensato bene di 
darsi alla fuga scappando dalla vostra for- 
nitissima cucina per evitare in ogni modo 
la cottura... 


Un paesa 
re in lungo e 
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largo per lo schermo inseguend: 


‘ameno per una ricerca ancor più amena. Se vi sembra divertente corre- 


0 non perdetevi Out to Lunch. 


EA 


La Grecia non è certo uno dei 


rai di formaggio e cioccolato, potreste inc. 
che orologio ma dicono che sono in 


Le simpatiche vettovaglie infatti scorraz- 
zano allegre nei posti più impensati, a 
partire dalle fredde montagne svizzere 
fino ad arrivare alla rovente sierra messi- 
cana, e sarete proprio voi a dovervi sbriga- 
re se vorrete essere di ritorno per cena! 

Per riacchiappare i fuggiaschi dovrete ser- 
virvi di una preziosa rete che troverete in 
ogni livello del gioco, con la quale potrete 
imprigionare un veloce pomodorino dopo 


F_AIS 


La vita del cuoco non è tutta pentole e fornelli. Dovento inseguire le pietanze si corro- 
no dei rischi, se poi ci si mette anche un invidioso cuoco nero... 


In Cina troverete sicuramente gli ingredienti per cucina: 


averlo tramortito con una qualsiasi arma 
che potete trovare nel livello; ecco perché 
vi converrà sempre raccogliere qualsiasi 
utensile vi troviate di fronte: non avete 
idea di come possa essere utile un sem- 
plice cucchiaio di legno in certi casi! Per 
ogni diverso livello vi verrà segnalato il 
numero minimo di cibarie da catturare e 
deporre nell'apposita “gabbia-racchiudi- 
bontà”. Attenti a non sgarrare sul tempo, 
però, perché potreste ritrovarvi a dover 
ricominciare da capo l’intero livello. Vi 
converrà tenere gli occhi bene aperti per- 
ché c'è anche chi è invidioso delle vostre 


doti culinarie: un piccolo ma terribile 
“cuochino nero” aspetta nell'ombra per 
combinarvi parecchi guai, ovvero liberare 


gli involtini primavera che fanno al ristorante Won Ton. 


tutti gli alimenti che sarete riusciti a 
imprigionare nella “vaschetta salva fra- 
granza”. 

La cosa migliore da fare sarà quindi sop- 
primerlo alla prima occasione (anche se 
purtroppo vi accorgerete che non sarà 
tanto facile eliminarlo definitivamente). 
Nel passaggio tra una nazione e l’altra 
potrete guadagnare un po’ di punti con il 
livello bonus della slot machine e vi con- 
verrà anche segnarvi la sequenza in cui 
appaiono i tre frutti perché potrà sicura- 
mente tornarvi utile!!! 

Come? Giocate e vedrete... 


COLAZIONE DA TIFFANY 


Sono ben sei le nazioni che visiterete durante questa avventura... e mi raccomando: non dimenticate di portarmi un 


‘souvenirt!! Hey, 


Nell’ammirare lo splendi- 
do paesaggio alpino 
potrebbe capitarvi di 
scorgere in lontananza 
Ice bambinetta 
guanciotte pasciu- 
te... no, non sono lo da 
piccola: è Heidi! 


Non toccate nulla nei 
pressi del Partenone o 
potreste rischiare di 
ritrovarvi sotto una tre- 
menda frana fantozziana 
con tanto di colonne e 
capitelli che vi arrivano 
sulla capoccina! 


misti questo è proprio il 
posto che fa per voi: il 
sole cocente renderà la 
spiaggia una splendida 
8 padella anti-aderente 
sulla quale potrete roso- 
larvi con tranquillità! 
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ma non vedo la patria degli spaghetti, né quella degli hamburger! 


riposante 
proprio quel che ci vuole! 
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Il sistema di 
controllo è 
adeguato ma 
richiede 
parecchia 
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di Out to lunch @daV 
grafica ben realizzata! 
ti, fondali sempre Muedi 


gioco si avvaletdi Uni 


comunque efficace! 

che vi consente di 

volta che riusciletmal 

però, che questo tipo di giochi sianalfalà 


’rtatili che a quelle dalGasa 
di questo genere 


acchiapparselò 
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“Quindici uomini, 
quindici uomini, sulla 
cassa del morto...” 

E pensare che il mio 
sogno era diventare 
cantante rock, e ora mi ritrovo 
a cantare simili sconcezze con 
la gola piena di rum. 


a mia storia è di quelle che i nonni 
raccontano ai loro nipotini intorno 
al fuoco quando l’inverno fa sentire 
il suo gelido abbraccio. Figlio di 
ante N quante se ne possono conta- 
re sugli alluci di un millepiedi, decisi di 
lasciare il tugurio in cui vivevo con i miei 
quindici fratelli per cercare fortuna tra i 
flutti, sinistri ma pur sempre invitanti dei 
sette mari. 
Logicamente i soldi, all’inizio, scarseggia- 


IN GUARDIA 
FELLONE 


con il capita- 


Quando vi troverete faccia a faccia 


no della nave nemica o al comandante della for- 


tezza che avete assaltato, dovrete 
duello. Sono di abili 
grado di rivelarsi un ottimo mez. 


Una spada di media 
lunghezza, con una 
lama lunga e diritta. È 


nti dello spa- 
daccino. Provoca danni leggeri ma è molto legge- 
ra e maneggevole. 


É una ricurva e molto pesante con una 


ma piuttosto corta. È in grado di pro- 
inì notevoli, ma è molto difficile da 
rallenta l'azione. 
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LA BIONDINA IN GONDOETTA 


galeoni potenti ma lenti 


Velocità Massima —15leghe 
36 
258 Velocità Massima 
Capacità di Carico 160 t. 


Equipaggio 
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LOTITIITIcTI TI [nne nente nen 


vano, ma con i risparmi della mamma 
(non era molto d'accordo con l’investi- 
mento da me proposto, ma un paio di 
mazzate l'avevano messa dell’umore giu- 
sto) riuscii ad acquistare una bagnarola e 
a circondarmi di una ventina di tagliago- 
le, pronti a tutto pur di arraffare, violenta- 
re e gozzovigliare sotto il mio comando. 

Anche se il mio spirito combattivo mi 
portava ad attaccare immediatamente le 


1 Pirates! potrete comandare un gran numero di navi, ognuna con caratteristiche diverse e, naturalmente, 
costi diversi. Dipenderà dalle vostre capacità e dalle vostre attitudini scegliere velieri rapidi e veloci; oppure 


Velocità Massima —12leghe 
Cannoni 28 
Ju.iegna Equipaggio 224 
bo Capacità di Carico 120t. 


cosanesencosorosecreszencsensesente 


il 
U 
Velocità Massima 10 leghe Ù 
Cannoni 8 
96 Equipaggio sa 
400 Capacità di Carico 20t. 
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navi che ci veleggiavano a fianco, portare 
zucchero e carne secca da un porto 
all’altro dei caraibi non era un'attività 
completamente sconsigliata, e per di più 
fruttava qualche soldino che mi permette- 
va di acquistare cannoni, pagare la ciur- 
ma e farmi i soliti tre litri di rum al gior- 
no. Quando venne il giorno del primo 
assalto, mi sentii emozionato come un 
bambino, infatti dopo aver cambiato due 


Il Mar dei Caraibi è la zona delle operazioni in cui potret: 


paia di mutande e pantaloni (ho sempre 
pensato di avere problemi di vescica), ci 
gettammo contro la nave nemica con tale 
furia da lasciarla senza vele in men che 
non si dica. Alla Errol Flynn mi gettai 
nella mischia, evitai i colpi di moschetto 
del nemico, evitai le sciabole che cercava- 
no di colpirmi, ma purtroppo non potei 
nulla contro l'albero maestro che, oltre a 
rompermi di netto il naso mi fece cadere 
in uno stato di semi incoscenza dal quale 
mi risvegliai solo nelle patrie galere. 

I mesi passavano e la mia voglia di com- 
battere aumentava. In prigione avevo sen- 
tito parlare di tesori che superavano 
l’umana immaginazione. Il treno dell’oro 
spagnolo, i tesori delle tribu indiane che 
abitavano i caraibi, la flotta del tesoro. 


La cabina del comandani 


Da qui potret 
tutte le informazioni relative alla vostra 


salire ì velieri nemici, ma anche quelli amici! 


Dovevo uscire di lì! Scappai in una notte 
di luna piena, con l’aiuto della figlia del 
governatore, gran pezzo di figliola, a cui 
promisi eterno amore, peccato che lei non 
capiva una parola di francese e io sono 
olandese. Acquistai un nuovo battello e 
mi diressi verso un'isola che, in base a 
una mappa vendutami in una taverna da 
un tizio con due baffoni che respirava 
piuttosto male, nascondeva un tesoro. Lo 
trovai, e con esso comprai una nave anco- 
ra più potente, cannoni, ebbi centinaia di 
uomini al mio servizio, e con essi sfidai le 
navi più grandi dei caraibi, sconfissi a 
duello i pirati più famosi, gli ammiragli 
più in gamba di quelle acque trovai il 
treno dell'argento, affondai la flotta del 
tesoro di Spagna, saccheggiai le città fatte 
di gemme preziose degli indiani e in fine 
tornai dalla donna che avevo sempre 
tenuto nel cuore, la figlia del governatore 
francese alla quale dovevo tutto, la sposai, 
e nel giro di tre anni quell’arpia dilapidò 
tutto il mio patrimonio. 

È per questo che ora mi trovo qui, seduto 
a un tavolo d’osteria a bere rum... per 
consolarmi. Ehm, scusatemi. Prima di 
andarvene... non è che c’avreste un paio 


di dobloni? 
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Notevole e 
varia. Spede 
nelle varie 
parti del 
gioco 


Mfurore sul C64, figuratevi rivisitato e migliorati 
Mgraficamente per il MD. 


gioco rispecchia @satali 
lfamente l'ottima formula originale, il che lo rendel 


Un'immenso mare da navigare alla ricercata 
tesori, nemici e missioni da portare a termine. 

[La vera forza del gioco sta nei vari stadi di Gitai 
Composto. La battaglia navale è un gioco als 
Così come la sfida tra i capitani e gli assalti 
ierra. Cosa si può pretendere di più? Inoltre! 
poter scegliere le proprie mosse rende Pifal 
Sempre diverso ogni volta che lo giocate, fanti 
stico! 
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RETURN TO 


Se non avete mai 
pilotato un Apache 
AH-64, e il vostro 
sogno è sempre stato 
quello di volare su di 
un elicottero, tenetevi pronti a 
realizzare il vostro desiderio! 
Qualcuno ha bisogno di voi, 
laggiù nel Golfo, per 
l'operazione Desert Strike! 


causa degli interessi 

economici che lo tengo- 

no continuamente in 

uno stato di eterno con- 

itto, il Medio Oriente 

sembra una polveriera che da un 
momento all’altro rischia di saltare 
in aria. Senza nessun preavviso, un pazzo 
emerso da chissà dove minaccia di usare tutto 
l’arsenale del Golfo. Nessuno aveva mai sentito 
parlare di questo personaggio, che si fa chiama- 
re “Gen. Kilbaba”, ma ben presto i governi di 
tutto il globo vengono a conoscenza delle capa- 
cità e delle possibilità militari di cui può dispor- 
re per attuare la sua minaccia, e la cosa desta 
non poca preoccupazione. Il presidente degli 
Stati Uniti sceglie voi per fermare questo mania- 
co. A bordo dell’Apache AH-64, dovrete affron- 
tare innumerevoli battaglie per avere ragione del 
folle dittatore. Nella schermata delle opzioni 
potrete scegliere il tipo di controllo, il vostro 
copilota e inserire l'eventuale password per i vari 
livelli. Una volta iniziata la prima missione sare- 


Il deserto non è certo Il luogo ideale per lasciarci le 
penne, non è mai con: bile morire sudando, o no? 


rl Da 


O Nn 


ST. a 


Tee 


a 


te 


Sad i) 


Un incrociatore che si merita una bella battuta. Natu- 
ralmente la cosa non sarà facile, con un controllo così. 


te alle prese con la difficoltà di controllo del 
vostro elicottero (dovrete esercitarvi un po’ 
prima di cominciare il gioco vero e pro- 
prio) e, dopo aver superato la zona neu- 
trale, entrerete in territorio nemico dove 
potrete (e dovrete!) usare le armi. Le varie 
missioni sono composte da più obiettivi divisi 
a seconda della loro priorità. Potrete controllare 
gli obiettivi della vostra missione premendo il 
pulsante Start e azionando la Croce Direzionale 
verso destra tante volte quanti sono gli obiettivi 
stessi. Inoltre, sempre in questo modo, potrete 
constatare lo stato del vostro elicottero. Dovrete 
distruggere postazioni radar, edifici, industrie di 
armi chimiche e piste di lancio per missili scud, 
salvare persone e prigionieri di guerra, raccoglie- 
re armi e carburante, catturare ambasciatori 
nemici, insomma tutto quel genere di impegni 
tipici di un giudizioso impiegato di banca. Avre- 
te il vostro bel da fare proprio come in una vera 
campagna militare! Il gioco di per sé è ben rea- 
lizzato, complesso, ben strutturato e serio. 
L'unica pecca è il difficile controllo dell'elicottero 
che, in fase di combattimento, dove è assoluta- 
mente essenziale compiere spostamenti precisi 
al momento giusto per schivare e per colpire i 
nemici, potrebbe capitarvi di sprecare delle vite a 
causa di errori di manovra dovuti al complesso 
metodo di movimento, e la cosa non è certo sim- 
patica. Nel complesso è un buon gioco, che ha 
fatto passare mesi di agitazione a tutti gli ami- 
ghisti e che ora entrerà a far parte della softeca 
del portatile di casa Sega, posto che l'elicottero 
giustiziere riesca a trovare spazio sul piccolo 
schermo del vostro GG. 
* Heidy 


, Sia gli effetti 
che la colon- 
na sonora 
sono azzec 
cai 


fica è carina e reali 
inoltre egli effetti 


differenzia dai soliti giochi realizzati per ii 
alle, e vi accorgerete di quanto potralis 
coinvolgente e impegnativo rispetto al titoli 


Migià possedete. Gli aspetti di preparazione! 


Nidiverse missioni, e la tattica, svilupperete'di 


brime partite, rendono Desert Strike un titolotd 


Mgiocabilità profonda e longeva. Provatela 


Wedrete che sto dicendo la verità, perché mani 


T| Distribuzione 
N?Giocatori _ 
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I [Liveli di diffico! 


Per sparare Per sparare. 
i missili t 
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Li Gli inglesi sono un 
popolo magnifico, 
»«] hanno inventato di 
_ tutto: il calcio, il 
— —@ tennis, il rugby e il 
golf. Si vede che non hanno 
mai un cavolo da fare! 


ra i tanti sport che esistono, il golf 
vince di sicuro l'Oscar per quello 
più dispendioso. Prima dovete 
comprarvi tutto il materiale (serie 
di mazze complete, palline, polo di 
colore bianco e cappellino), poi iscrivervi 
a un costosissimo club (di regola mega- 
esclusivo) e prendere lezioni altrettanto 
costose per riuscire, forse, a mandare una 
pallina nella fatidica buca. 
Il tutto su percorsi (detti fairway) quasi 
del tutto simili fra loro. 
Ebbene la BPS offre una grande possibi- 
lità a tutti noi poveri mortali, una cartuc- 
cia con diciotto percorsi del tutto partico- 
lari completi di bunker, canyon, fiumi, 
cactus e tanti altri 


cascate, colonne, 


BUNKER 


buca (attenzi 


PAR 


È il numero di colpi 
ndRandom) imbuca 


Siete proprio forti! Quando fate un birdie, vuol dire che avete imbucato 
con un colpo sotto il par. Complimenti! 


D 


partenza, unico posto 
la pi it of Bounds, in pratica che la vostra pai 


piacimento su un chiodino. 
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Lie 
GREEN 


miti del campo. 


“divertenti” 
ostacoli. 

Quattro diverse Lei 
caddy 
sono r 
fornir 
uno 
sorriso 


(evviva 
sazze!) v 
gazze!) vi 
anno con 


smagliante 
tutte le 
informazioni possi- 
bili sul tipo di colpo 
che state per esegui- 
re, consigliandovi 
quale mazza usare, a 


voi la scelta di come 
colpire la pallina e con 
quanta potenza farlo. 


lutto questo è stato L'ambi 
Volte è 


li alcuni termini che compariranno molto spesso nel 


FAIRWAY 


er" 
La griglia, sul green, diventa molto utile per effettuare 
un buon putter. 


Ja ha sconfinato 


MÒ TI LEGNO... 


ll set completo comprende 14 mazze (i legni, i ferri e le mazze speciali), analizziamole. 


LEGNI È FERRI 

Tre mazze (1W, ESPRESSE SI ME FEE] (O D2 21 2191, ottimi 
3W, 4W) per per colpi 
effettuare colpi EB NI abbastanza 
dalle 270 yard > precisi dalle 190 
alle 210 yard, da - yard alle 120 
usare dal Tee II yard. 


per 3 = D quando si è 
i nell'erba alt: 


MAZZE SPECIALI 


PW: una delle mazze speciali, per i colpi precisi per arrivare sul green. 
Ottima per i colpi a campa: 
al PW, ma da utilizzare per uscire dai bunker. Non 


comune (è molto simile a quelle che si 
ite per mandare la 
pallina in buca sul green. 


reso con molto realismo, grazie all’uso 
della grafica vettoriale. Una caterva di 
opzioni, compresa la possibilità di zoo- 
mare dai vari punti del percorso per ren- 
dersi conto meglio della propria situazio- 
ne. 

Come spesso accade, però, non tutte le 
ciambelle riescono con il buco e, talvolta, 
l’azione del viaggio della pallina si blocca 
e i movimenti diventano lenti e approssi- 
mativi, un problema che può dare parec- 
chio fastidio, soprattutto se siete tra quelli 
che predirigono l'aspetto grafico a quello 
puramente logistico: tuttavia questo pic- 
colo difetto non compromette però la gio- 
cabilità, e se siete degli appassionati di 
questo sport l'investimento per comprar- 
lo è un “must”! 
Se invece siete solo dei normali 


simi gio- 


catori, vi consiglio di dargli lo stesso s 
un'occhiata! Una piccola nota: è diverten- n 
tissimo se giocato in gruppo! 


ASZIFI 
© Mystere METE TONE] 


Un buon sot- Accessibile a 

tofondo, tutti e com 

ottimi effetti. pleto di tutte 
le caratteri 
stiche pro- 
prie del golf 


[commento __|î 


non si vedeva un gioco di galdMil 
vvicinarsi dei mondiali 
er una cartuccia dedia 
rt si assottigliavano Seme 


Era da tanto che 
per una consi 
americani, le possibil 
[cata a questo nobile 


pre di più. La BPS riesce creare un'ottima simulaai 
zione sportiva: l'uso della grafica vettoriale è bem 
Gestito, è quasi sempre continuo e fluido, senza 
errori di prospettiva. Un gioco che cura molla! 


l'aspetto tecnico e log! ), L'unico difettoètrapa 
Presentato dal numerc in po' basso di pera 
corsi (solo diciotto) giocatori più esperti 
potrebbero imparare troppo presto comi 
acoli e come sfruttare le ‘molte? 


evitare gli os | 
EWversità. Un pericolo che si corre con tutti | gio*ti0 
chi e in particolare con le simulazioni sportive Uni 


ottimo prodotto, corr Je, innovativo e divertenz 
e: Wi8 potrebbe appassionarvi parecchio, 
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Per scegliere pausa Per vedere 
il green 


29 SUPER MAgENDO 


Per Per Per 
posizionare confermare annullare | | 
il menu una scelta una scelta) 
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ER ATWENCHNE 


Ragazzi, Nike “la 
Bufala” Tonson è 
tornato. Come molti 
di voi ricorderanno, 
Nike Tonson è un 
pugile che ha avuto sfortuna, 
molta sfortuna. 

Ma ora si è lasciato alle spalle 
la brutta esperienza del 
passato ed è pronto a 
ricominciare... 


on so quante persone sarebbero 
state disposte a riprendere un’atti- 
vità difficile come quella della 
boxe dopo quanto è successo a 
“La Bufala” Tonson. Un manager 
approfittatore, un incidente gravissimo, un 
figlio su cui è preferibile stendere un velo 
pietoso (meglio una lapide, va) e una car- 
riera decisamente sfortunata, eppure Nike 
non s'è dato per vinto, ha cambiato mana- 
ger, ha ripreso ad allenarsi e ha ripreso 
fiducia in sé stesso, convito di poter dire la 
sua nel mondo della boxe. 
Il nuovo manager di Nike, Gran Holo, 
soprannominato per la sua mole “Big”, 
aveva dei progetti importanti: qualche 
incontro in provincia, con pugili minori, e 
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Marciano colpisce Dempsey con un gancio al corpo. 


poi il gran salto. Nike si fidava ciecamente 
di Gran “Big” Holo, sapeva che era una 
persona molto intelligente, anche se riusci- 
va a finire le parole crociate solo scrivendo 
sulle caselle nere e, in fondo, gli voleva 
anche bene. 

Gran “Big” Holo, in men che non si dica 
riuscì a organizzare il primo incontro in un 
paesino del Minnesota: “Nike “La Bufala” 
Tonson, di ritorno da una tournè in Alaska, 
contro Jimmy il Canguro”, recitava il cartel- 
lone appeso un po’ ovunque. Nike e Gran 
che, come quoziente intellettivo, sia pur 
sommandoli, non riuscivano a entrare 
nemmeno nelle tabelline, erano convinti 
che Canguro fosse il soprannome di 
Jimmy, ma si sbagliavano. Jimmy era dav- 


È possibile “costruire” il 
proprio pugile in ogni par- 
ticolare, qua sopra abbia- 
mo un esempio di un pugi- 
le piuttosto in “carne”. 


LEONARD) i 


© ROUND 
1/ 4 


Volete dei bei capelli blu? No problem con GH. 


vero un canguro, ed era davvero grosso. 
Salito sul ring Nike non capiva se quello 
che aveva di fronte fosse un uomo, distorto 
ai suoi occhi a causa degli anabolizzanti 
che prendeva a colazione, oppure una 
visione mistica che lo tormentava ormai da 
anni, Al primo pugno Nike capì che la 
sagoma che gli si parava davanti non era 
eterea e, sputacchiando due molari, si rim- 
boccò i guantoni e cominciò a rispondere 
da par suo. 

Quando l’ottavo dente di Nike cadde sul 
tappeto, Gran “Big” Holo, nonostante fos- 
simo solo al secondo round decise di getta- 
re la spugna. Purtroppo all'angolo di Nike 
non c'erano né spugne né asciugamani, 
quindi Gran decise di lanciare la bottiglia 
d’acqua che aveva a fianco. Il manager non 
aveva molta mira e colpì in pieno il cangu- 
ro. Nike “La Bufala” Tonson aveva vinto il 
suo primo incontro! 

La cosa non deve stupire più di tanto, in 
fondo, a differenza dell'esperienza di inizio 
carriera, Nike aveva cambiato modo di 
combattere, aveva più colpi a disposizione 
e un aspetto più decente. 

Il sistema d'allenamento era cambiato, ed 
era stato modificato per renderlo più con- 
sono alle sue caratteristiche, Nike insom- 
ma, era pronto per fiondarsi nel mondo 
della grande boxe. Jimmy il Canguro fece 
ricorso per invalidare il risultato del match, 
ma una consistente mazzetta versata da 
Gran “Big” Holo, al comitato esaminatore 
mise le cose a posto. A questo punto Nike 
aveva di fronte a sé un fulgido futuro come 
pugile professionista. 


Come potete vedere, non sempre le cose 
sono destinate a finire male, un pugile che 
sembrava ormai finito è riuscito a rialzarsi 
e a ricominciare. Ed è un po’ quello che è 
successo a Heavyweight Championship, un 
titolo che molti di voi riconosceranno 
(almeno sotto certi aspetti) come il buon 
vecchio TV Sports: Boxing uscito qualche 
anno fa per computer. Il grosso vantaggio 
tra questa versione e quelle precedenti è la 
maggiore velocità nelle azioni dei pugili 
che rendono frenetico il combattimento, 
giocato in due dà sicuramente il meglio di 
sé, ma anche scegliendo di intraprendere 
una carriera con un pugile di cui potete 
scegliere l'aspetto, le fattezze e il colore 


ring e subire 
Soprattutto 


sario per riprendere fi 
e poi attaccare. 


della pelle (tra gli altri ci sono anche il blu e 
il viola!), riesce a regalare delle belle soddi- 
sfazioni. Dopo ogni incontro al pugile viene 
data la possibilità di allenarsi (vedi Box), per 
migliorare le tre caratteristiche principali: 
resistenza, potenza e velocità. Questo sig 
fica che dipenderà esclusivamente da voi se 
il vostro pupillo sarà molto lento ma poten- 
te oppure molto veloce e resistenze ma 
senza il colpo del KO. 

Un gioco che vince nettamente il confronto 
con Boxing Legend of the Ring (l'altro titolo 
uscito-per Mega Drive) e che si dimostra 
decisamente giocabile e divertente. 


© Random 


TRA UN PUGNO E L’ALTRO 


SNARRING 


Dopo ogni incontro vi verrà presentata una schermata che vi permetterà di migliorare le qualità del vostro pugile, A 
isatonda della vostre scelte potrete renderlo più potente, più resistente oppure più veloce 
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î — — 4. esagerare però, le qualità di i 

velocità resistenza aumente- i 
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SUBER PUGNO ; 

ca Inutile dire che la potenza del I] 

ra pugile aumenterà al punto da ll 
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Alcune frasi Sicuramente _ All'inizio è 
digitalizzate alta soprat. 
accompagna- tutto se si 


nogliincon. _ gioca in più 
tri persone 


COMMENTO 


WUn titolo decisamente or 
lla pecca ma non 
Mivertimento. Rispet: 
piene mani, è notevolme 
Benza dubbio un preg! 
lovalutare. La po: t 
lee di dargli un è 
più appassionante 
Mei pugili pot 
fe la gestione 

Dialironde non si p 


qualche pieco#tt8 
nare la giocabilità ei 
gioco da cui ha attinioraNii 
e più veloce e questolanti 
he non è possibile sotani 
reare il proprio pugiani 
ito lo rende ancani 

tre caratteristiche 
tate per rendiestili 
appassionante 
dalla vita 
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In relazione alla posizione della 
croce, scagliano i pugni 
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Ecco alcune immagi 


% Idraulico? Spazzino? 
Predicatore 
9 televisivo? Zerbino? 
Macché, ma quando, 
—4 ma dove... Figli miei, 
Simon Pick, l’unico, grande 
Simon Pick fa ANCORA il 
programmatore e credeteci 
gente, sta invecchiando bene. 


on per fare sempre quello preciso 
preciso che ricorda i curriculum 
vitae di ogni pigiatasti sulla faccia 
del pianeta, ma Simon Pick per 
molti dei tristi figuri che circolano 


in ufficio ha rappresentato un totem sacro. 
Capolavori come Nemesis sul C64 difficil- 
mente si dimenticano, e se uno se li dimenti- 


ca allora significa che non ha un cuore. Mah, 
sto esagerando... forse. The Lawnmower Man 
è un progetto importante, sicuramente il più 
importante per la Storm per il periodo inver- 
nale, e non si affida al primo fesso che capita 
sotto mano. Fortunatamente qualche capoc- 
cione aveva ancora Nemesis incastrato nel 
ventricolo sinistro. 

The Lawnmower Man non porta molto rispet- 
to al film a cui si ispira (“Il Tagliaerbe”, 
NdR). L'impianto cronologico del racconto 
originale è completamente scardinato per 
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ratte dalle sezioni “cyber” di Lawnmower Man: occhio agli 
ostacoli o dovrete tornare indietro e ricominciare da capo. 


ee 


Ecco, invece, una delle immagini tratte dalle sezioni 
“normali” a piattaforme/sparatutto nella città. 


giustificare le varie sezioni del gioco in cui si 
sparacchia saltando sui tetti e per le strade, 
unite tra loro da saltuarie capatine nel Cyber- 
spazio. In effetti il gioco per un buon 50% 
non c'entra quasi niente con la trama vera e 
propria del film, e probabilmente questo è 
proprio il motivo per cui The Lawnmower 
Man si rivela uno dei migliori titoli su licen- 
za usciti ultimamente. Ora, dato che siamo 
tutti dei bravi ragazzi, vediamo di capire un 
attimo cosa accidenti dovete fare. All'inizio 
potete scegliere se impersonare o meno il 
dottor Angelo, che per altro osiamo sperare 
privo di legame alcuno coll’omonimo e triste- 
mente noto Branduardi. Disponendo even- 
tualmente di un secondo giocatore, il regola- 
mento contempla la possibilità di azione 
simultanea dei due, uniti nella lotta ai merce- 
nari dell’organizzazione militare The Shop, 
finanziatori degli esperimenti di realtà virtua- 


ro---------------------------------------- 


Ho mentito spudoratamente, non è vero che The Lawn- 
mover Man non c'entra quasi niente col film: le sezioni 
in 3D non c'entrano ASSOLUTAMENTE niente col film, 
ma ci sono, e fin quando restano lì meglio per tutti: 


INDUSTRIAL ZONE 


La prima, facile. 


CAR WARS 


Questa sezione non è poligonale, ma ricorda piut- 
tosto Spy Hunter soltanto a scorrimento orizzonta- 
le. 


VIRTUAL TUNNEL 


Una specie di Gyruss semplificato 


CYBER WAR 


Si sparacchia, si sparacchia 


CYBER RUN: 


Mode 7 a palla, occhio alle barriere 
CYBERSPACE 

Lo scontro finale con Jobe 

ll trucco sta nel muovere leggermente il pad per evita- 
re di smaltarsi sui muri, e negli scontri a fuoco bisogna 
muoversi il più possibile. Altrimenti potete tornare a 
potare i cespugli 


cecco sccccsccccccesa 


le del dottor Branduardi, scatenati dalla stes- 
sa organizzazione contro lo scienziato per il 
suo efferato e inqualificabile tentativo di 
strappare un povero minorato mentale allo 
stato di cavia forzata per delle sperimentazio- 
ni a fini bellici. Un saggio giocatore saprà 
sorvolare l’orrida rappresentazione dei perso- 
naggi su schermo per concentrarsi sull’azio- 
ne che, detto in confidenza, si dipana attra- 
verso un bordello assurdo di livelli purtroppo 
inaccessibili se non sequenzialmente (niente 
password, ogni volta ve li dovete rifare tutti). 
Gli stage principali sono un mix di piattafor- 
me e sparatorie, con i due che saltano cer- 
cando di arrabattarsi in qualche modo per 
rimediare dei power up per le loro scarse 
pistole ioniche. Le icone nel pannello alla 
base dello schermo lampeggiano se siete 
vicini a qualche oggetto interessante (dati, 
sotto forma di CD, power up o bonus vari) o 
se sta per accadere un evento particolare, 
come l’apparire di qualche nemico eccezio- 
nalmente paffuto. I livelli di contorno sono 
generalmente ambientati in qualche spazio 
cyber, e il più delle volte servono a collegare 
tra loro i livelli a piattaforme. A volte, come 
negli HQ della Shop, i buchi virtuali servono 
a teletrasportarsi senza usare dei sistemi di 
ascensori sincronizzati, ma ogni volta che vi 
schiantate contro qualche oggetto virtuale 
(che fa male lo stesso) perdete una vita. Que- 
sti benedettissimi livelli virtuali, non sono 


Vi siete finalmente procurati una bella arma virtuale: 
ora i programmi nemici dovranno fare molta attenzione! 


poi tanto virtuali quindi, e talvolta sfruttano 
adeguatamente il modo 7 o poligoni pieni 
sorprendentemente veloci e fluidi, anche se 
sempliciotti. Più avanti nell’avventura il 
nostro Branduardi affronterà livelli quasi alla 
Space Harrier, come il confronto finale con 
Jobe (il tagliaerbe), e sezioni puzzle nelle 
quali cercate di far esplodere terminali sparsi 
per i livelli risolvendo dei giochini logici piut- 
tosto cretini, ma è meglio così perché nei ter- 
minali ci sono sempre un po’ di bonus che 
giammai ripugnano il savio giocatore. Riu- 
scirà il 673 a potarvi in tempo al negozio 
prima che finiscano tutte le copie di The 
Lawnmover Man? E soprattutto, riusciranno 
gli 144 a succhiare sempre più soldi ai tacchi- 
ni del belpaese intero?. 


® Apecar 
Si ringrazia Megaboy-Club RM 


CTQTOTKOO 


Se comprate Lawnmower Man fidandovi di ques 
sta recensione, il vostro primo impulso dopo 
llimpatto col gioco sarà scadere nel turpiloguia 
Verso questo povero piccolo e dolce recensanef 
Fatto sta che all'inizio Lawnmower Man sembri 
davvero un gioco per C64. Dopo tre pattite Velnei 
Îegherete altamente e inizierete ad apprezzata 
fiutti l tocchi di classe del mai parco Simon'Pieki 
Primo tra tutti una giocabilità estrema! G UNA 
Warietà nell'azione che fa impallidire | diecimila 
Gioni di Street Fighter II. L'unico difetto di Lawa® 
mower Man è la mancanza di un sistema dipasa 
Word insieme al livello di difficoltà purtroppai 
unico ma, ancora una volta, sorvolare su questai 
cose non comporta un eccessivo sbattimento 
l’azione in Lawnmower Man è stupenda e galVa® 
Mizzante in ogni sezione, con o senza Mode 


Titolo The Lawnmover Man 
(Casa Storm/Sales Curve ll _ 
Distribuzione 

N°Giocatori 
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Caricano una 


Spara con la 
pistola 


Per 
saltare 


ay ANTENCYCLOPEDIA Se « Behavior Control 
W.— NO -- -— 
» mfiax 13 
y > 
(6 pr » [ytext ANT-SimAzr 
è 9 [ASscron = 


fmts have four life stages: 
e99, larva, pupa and adult. 
The queen lays from 10 to 
hundreds of 2995 every day. 
Nurse workers take the eggs 
from the queen’s chamber 


conoscere la vita delle formiche, c'è a 
n'enciclopedia, in ing 


Per chi vole: 


1 ragni sono tra i predato- 
Î ri più famelici e pericolo» 
si per le picc. rmiche 
che, come spesso acca- 
de solo con l'unione rie- 
scono ad aver ragione 
del loro nemico a otto 
zampe. Tutti per uno... 


Ci sono tre possibilità di gioco in Sim Ant: 


SCENARIO FULL GAME 
tra il vostro nido e quel Non sembra, ma il nemico più 
formiche rosse è pericoloso, e contemporaneamen- 
Vi 


TUTORIAL GAME 


Praticamente obbligatorio se si 


ner invadere e conqui; 
ambienti vi affronterete a muso giardino e la casa del caro sig. 


duro e antenne dritte, 
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Vivono in comunità 
composte da migliaia 
di individui, ognuno 
ha un compito ben 

P preciso e lavora 
instancabilmente tutto il giorno. 
Non conoscono la parola riposo 
e vantano un’organizzazione 
politica impeccabile. 
Impossibile? Beh, su questo 
sono d'accordo, ma in fondo si 
tratta “solo” di formiche... 


e formiche rappresentano, sulla 
Terra, l'esempio di miglior coesi- 
stenza di esseri viventi in un ristret- 
ta zona geografica. In questo gioco 
‘dovrete calarvi nei panni di una for- 
michina-leader e guidare la vostra colonia 
di formiche nere in una disperata lotta 
contro le malefiche e spietate avversarie, 
le terribili formiche rosse! Controllerete 
una formica soltanto (colorata di giallo) 
che potrà impartire gli ordini ai vari 
gruppi di “sorelle”. 
Starà a voi organizzare le scorte invernali 
di cibo, decidere di attaccare il nido avver- 
sario o difendersi dagli attacchi involon- 
tari dell’uomo (io comunque da bambino 
mi divertivo a distruggere “involontaria- 
mente” interi formicai!). (Sei una vera 
bestia! NdScarlet). Avrete già notato che 
Sim Ant proviene direttamente dalla crea- 
trice di simulazioni per eccellenza: la 


fl VERR IN AN ANTS LIFE 


Dj 


In the Park 
The long winter has ended 


and spring is here? 
Start by collecting the 
food that has fallen in 
the sandbox. 


Il primo compito delle formichine appena nate è quello 
di raccogliere il cibo per i mesi a venire. 


leone sono tra i nemici più 
pericolosi per la neonata colonia di formiche. 


Maxis famosa e osannata per giochi 
come Sim City, Sim Earth e Sim Farm. 
Chi non si ricorda le prolungate sedute 
davanti al video per cercare di ricostruire 
San Francisco dopo il terremoto o per 
tentare di controllare il crimine di 
Detroit? Le ore passavano come minuti! 
La musica, purtroppo, è cambiata, e 
nonostante gli sforzi della Maxis, Sim Ant 


non riesce a ricreare quella magica atmo- 
sfera. Inoltre, dopo pochi istanti di gioco 
vi accorgerete di una certa lentezza che 
frena drasticamente l'entusiasmo della 
novella formica gialla. Un altro aspetto 
abbastanza fastidioso è il sistema di sal- 
vataggio. È possibile che per salvare una 
posizione si devano perdere come mini- 
mo 50-60 secondi? Un vero peccato se si 
considera che la realizzazione tecnica del 
gioco è stata curata nei minimi particola- 
ri, e che grafica e sonoro sono azzeccatis- 


he Yeilow 
was 


Di 


La formica gialla è stat uccisa dalle rosse. Niente 


paura, c'è ne già un'altra pronta a prenderne il posto. 


vai5"% "NS dii geco 


simi. AI momento non sappiamo se alla 
Maxis pensino di convertire altre simula- 
zioni di questo tipo, ma speriamo proprio 
che in caso affermativo dedichino molta 
più attenzione all'aspetto tecnico! 


© Mystere 


HA HA HA HA HRRAA??? 
Now you know the pomer 
of the red ant 


CK È i 
asi A Sail 
‘00 
Inizialmente la regina deve preoccuparsi di trovare un 
posto sicuro dove deporre le uova, impresa non facile. 


Lentissimo 


tofondo ma all'inizio, e difficoltà 
sipoteva lento peril | dal primo 
fare di resto del all'ottavo 
meglio gioco livello! 


| COMMENTO 


Non è possibile! Nor 
come Sim Ant (0 
Sonoro azzeccato) e 
errori evitabilis 


1ò congeniare un'gioco 
ioni, buona graficale 
inarlo così, con due 

lentezza estrema 


dell'azione de ava essere pero; 
meno ridotta ede nel sistema di 
Salvataggio. Hc riade di giochi che 
usano il Battery la prima volta che: 
per salvare la rr la bellezza di 
sessanta secc secondi?! Sono: 
pochissimi!" di I reo" rispondo io, 


stemi che ho visto 
0 questi due difetti, lai 
a delle migliori versioni 


pensando a 
fino ad ora. Se 
Cartuccia risul 


del gioco (la versione PC era, fatte le debite pros 
porzioni, più t iscia ben sperare gli 
amanti di q di simulazioni 
[SCHEDA TECNICA 
Titolo__ _ Sim Ant 
Casa__ ___Maxis 
Distribuzione ___Import 
NN°Giocator = — SS 
Continua? _ BatteryBack-Up 
Livelli di difficolt 8 


SOTTO CONTROLLO | 


Per scegliere 


Per centrare 
lo schermo 


Per muovere 
il puntatore 


Per dare 
Per raccogliere gli ordini 
cibo, ecc... 


Per 
spostare il 
puntatore 


AGIRE & PENSARE 


OOO P 
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Chiamata per James 
Pond. STOP. 
Messaggio urgente. 
STOP. Ancora una 
volta Dr. Maybe 
minaccia mondo. STOP. 
Presentarsi immediatamente 
quartier generale per 


informazioni prossima »- 
missione. STOP. Nome 
operazione: Starfish. _] 


STOP. Fine 
messaggio. STOP. 


'è da dire che James Pond è 

veramente una pesce di classe: vive 

su un lussuoso piroscafo e il 

suo mezzo di trasporto prefe- 

rito è un anfibio (il “famoso” Austin 
Marlin Laggonda). Oltre a essere un esperto di 
armi possiede anche un nutrito arsenale di 
scherzi... a parte, naturalmente (non ho parole! 
NdR). Pond è senza dubbio l'agente segreto più 
“in” di tutti i tempi, e questa volta deve portare 
a termine l'operazione Starfish. Deciso e 


imperturbabile come non mai, il nostro mer- 1 gf rstunne dal soli protetti di 


luzzo affronterà senza timore i suoi nemici e li fitti pungenti e ogni sorta (dolci, 
SE 1; È dalla caduta di fragole, arance...) ta quando si vola 

sbaraglierà in men che non si dica: con lui la | oggetti. Oltre che _—Perfare il pieno di da altezze poco 

Hiuschta di i è È 9g dalla canonica munizioni dovrete —raccomandabili. inolt. n A 

riuscita di una missione è garantita al 100%, multa del vigile di poovarzo sta Molto utile. x zi) dar ia 

..a meno che non siate proprio delle schiappe. | tumo. dai carri di frutta. zione in caso foste 

x lpiti. 

James Pond è infatti dotato di un talento innato Liù 

e di un incredibile spirito di sopravvivenza, è 

maestro nell’arzte del camuffamento ed è un 
Serve per rifocillar- Per farle esplodere Un'utilissima vita- 
si e quindi fare il i dovrete prima rac- extra che, visto 
pieno di energia. Poseragpae coglierie e poi lan- l'ambiente in cui ci 


Un pesce che man- 
gia formaggio? 


di e si muove non è da 


nascosti. Un po' buttar via. 


come Superman... 


Può essere lancia- Usatela come Può essere scara- Può essere utilizza» 
ta contro i nemici. arma, ma a lungo ta coi ma. Ma 
Il che risulta sem- andare si fracas- potete anche ren- 

a | pre utile. serà. no per overdose di derla a Zio Eufemio 


FEESA Mike Bongiorno. 
ogni cubo, non si sai mai cosa nascon- 


so... 25000 punti. 
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25.000 punti. 
Con la penuria 
di soldi che c' 
in giro, 
anche qu 


se la mangiate 
diventerete 
invulnerabili. 


Non sempri fas volte gli sforzi da compie- 
indono così traumatica! 


favoloso atleta. Nessuna missione è troppo 
pericolosa per lui: James Pond è il migliore! 

Tutte queste inutili presentazioni servono solo 
a introdurre un platform-game come tanti 
altri, ma con alcune caratteristiche molto inte- 
ressanti: tanto per cominciare il gioco ha tre 
finali diversi, i livelli da affrontare sono più di 
100 (nemmeno i programmatori sanno esatta- 
mente quanti ce ne sono!), e James Pond ha 
più di un obiettivo da raggiungere; se aggiun- 
gete che dovrete scoprire un'infinità di percor- 
si segreti e una marea di bonus nascosti, beh 
allora avrete sicuramente capito che non si 
tratta del solito giochillo della domenica, anche 
perché non dovrete limitarvi a uccidere i nemi- 
ci e superare meccanicamente un livello: a 
volte vi capiterà di trovarvi in vie apparente- 
mente senza uscita, ma fate attenzione, perché 
sicuramente ci sono dei blocchi nascosti che 
potrete vedere solo indossando un paio occhia- 
li a raggi X; alcuni nemici vi potranno sembra- 
re indistruttibili, comunque non datevi mai 


50.000 punti. 
Certo, non è 
come vincere la 
coppa dei Cam- 
pioni, però. 


100.000 punti. 
E non ditemi a 
dire che non vi 
fanno comodo. 


50 punti. Rac- 
cogliendone 

1000 otterrete 
una vita-extra. 


In questa fase di gioco il secondo cubo era celato, 
a voi riuscire a scovarlo. 


per vinti: con l’uso prudente di esplosivo potre- 
te ottenere di risultati efficaci; James Pond 
dovrà anche ritrovare i tre agenti segreti scom- 
parsi mentre davano la caccia al tanto temuto 
Dr. Maybe. Lungo tutto il percorso troverete, o 
meglio, dovrete trovare, le lune bonus nascoste 
tra le fronde degli alberi e nei punti più impen- 
sati; raccoglietene il più possibile perché vi 
potranno essere di grande aiuto. Per rendere 
l’idea di quanto sia bello James Pond 3 posso 
dirvi che continua felicemente la tradizione 
delle prime due puntate (e chi le ha provate sa 
di che cosa parlo); se invece non avete mai sen- 
tito parlare di James Pond, spero che sia per- 
ché vivete in una grotta posta sopra la sommità 
di una montagna inesplorata, perché solo in 
questo caso sarete perdonati! Per la serie “non 
me ne frega niente della pubblicità occulta”: 
precipitatevi dal rivenditore più vicino e acqui- 
state la cartuccia di James Pond 3!!! 


* Heidy 


molto ben 
realizzati. 


Sono rimasta sorpresa pi 
0 giocato per la prima volt 


ai il marchio è una gi 


suoi buffissimi nemici. Forse! 
lelle migliori, ma la gio 
9 la fanno senz'altro da padrone 
l'estrema longevità 


“cal 


Per sparare, ci 
e mangiare 


Per aumentare Per 
la velocità 


AGIRE & PENSARE 


AOOD0O0O0P 


Sicuramente quando 
uno dice che è a 
pezzi non intende 
certo riferirsi al 
modo in cui 
deambula e si smonta il nostro 
amico Plok oppure al motore 
della 127 di Raist, ma se mi 
capiterà di ricevere per posta 
un braccio o una gamba mi 


ricrederò... senza ombra di 
“gubbio”! 


nsomma, non si può mai stare tran- 
quilli! Tu spruzzi insetticida da una 
parte all'altra della tua casina, e 
dopo un po' chi ti ritrovi annidato in 
piccoli buchi nascosti?... le maledet- 
te pulci!!! (Si dice che quelle straniere 
siano molto più resistenti....). 
Se non amate le pulci c'è certamente 
qualcuno che le tollera molto meno di 
voi: Plok, ovvero l'omino smontabile per 
eccellenza! Il nostro amico se ne stava 
tranquillo nella sua casetta sull’isola di 
Akrillic, ridente lembo di terra facente 
parte del famoso arcipelago Poly-Esta, 
quando casualmente si accorge che 
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poeo o 


gira in cerca della regina delle pulci, i suoi 
0Î piedi volano in cerca di prede. 


manca la sua adorata bandiera (una 
cosina sobria, poco colorata, con un 
semplice scritta “vote for Plok”). Sciagu- 
ra! 

Avrete certamente capito che sarete pro- 
prio voi a dover aiutare questo indoma- 
bile eroe nella sua affannosa ricerca. 
Dovrete recarvi nella vicina Cotton 
Island per iniziare la vostra ricerca e 
sarà proprio da questo momento che 
avranno inizio i guai... 

Durante il viaggio infatti vi troverete di 
fronte nemici e pericoli di ogni genere, 
a cominciare dai terribili pesci di metal- 
lo chiamati Gibson che vedrete sguscia- 


VEICOLO 
SUPER- 
SEGRETO 


Evita: 
nell'es 


le lische di pesce. Non solo possono incastrarsi 
lago, ma possono fare anche molto male. 


re fuori dall'acqua spinti dalla loro insa- 
na paura di arrugginire, per non parlare 
della miriade di indigeni Shprouts, una 
popolazione autoctona di Poly-Esta, che 
sembra non gradire affatto la vostra visi- 
ta, finendo poi col parlare dei Budd Lite, 
una specie molto pericolosa di fiori che 
cercherà di farvi fuori con un malefico 
spruzzo!! La vostra strada sarà lunga e 
tortuosa, ma alla fine giungerete dalla 
terrificante regina delle pulci (bleahh) e 
vi prenderete così la vostra rivincita. 

Il sistema di gioco è quello caratteristico 
dei giochi a piattaforme con svariati 
livelli da superare, ciò che rende avvin- 


—— ELICOTTERO 


Se 


MEGLIO CHE A CARNEVALE! 


regalo, ogni pacco conterrà uno di questi costumi 


sequenza, a seconda di quello che vi sarà più uti 


Ovvero uno stupendo completino da 


mo 


to che vi permetterà di prendere 
‘a pugni proprio qualsiasi cosa. 


sti ‘on gli speroni e cintui 
ne caratterizzano questo costu- 
me senza contare le potenti pal- 
lottole che sbucano dalla 
vostra mitica pistola d'argento. 


ini nel mondo dei videogiochi nascono 
come funghi e il nostro snodato Plok non scherza... 


cente questa cartuccia però, è la grande 
varietà di costumi e veicoli che troverete 
durante il gioco e che vi aiuteranno a 
proseguire nel vostro intento. 

La vera novità di Plok sta nel fatto che 
per far fuori i nemici il nostro amico “si 
smonta” letteralmente, ovvero scaraven- 
ta addosso agli avversari i suoi arti infe- 
riori e superiori... quando si dice che un 
pugno va proprio a segno!!! 


in quel momento. 


Vestiti da vecchio gentiluomo 
inglese, dovrete usare il vecchi 
archibugio di famiglia per impal 
nare nel sedere a mol 


Ricordate però che 


e parti lanciate tor- 


nano indietro più lentamente se non 


colpiscono qualcosa 
cercare di prendere 
tare che il povero c 
ne vada saltellando 
controllo per troppo 
Oltre a questo tipo d 
fruire anche del po 


, quindi vi converrà 
ene la mira per evi- 
orpicino di Plok se 
in giro senza alcun 
tempo! 

i arma, potrete usu- 
tere di un prezioso 


amuleto magico, perso dal nonno di 
Plok parecchio tempo fa. 

Amuleto che dovrete ritrovare e utilizza- 
re solo quando è davvero necessario, 
perché vi trasformerà in un vero e pro- 
prio ciclone ma per breve tempo. 

Per finire devo darvi qualche ragguaglio 
sul sistema di continua di questo gioco: 
inizialmente partirete senza possederne 
nemmeno uno, durante il gioco però 
avrete la possibilità di acquisirli cercan- 
do di accaparrarvi le tessere che com- 
pongono il nome Plok, ogni volta che 


ju questo spillo?” E 
vo di avercela fatto... 


li mappa in cui Polk deve muoversi per vincere la bat- 
taglia contro le fameliche pulci, sembra Anacapri, vero? 
riuscirete a completare una sezione (e 
arrivare alla bandiera successiva) senza 
perdere neanche una vita vi verrà data 
una tesserina. 

Inoltre vi sono particolari punti durante 
il gioco, che possono essere definiti 
chek-point, che si trovano dopo due par- 
ticolari mostri di fine livello: Rockyfella 
e Bobbins Brothers, una volta superati, 
la posizione verrà memorizzata e la 
manterrete anche se spegnerete il vostro 
SNES. 

Buona fortuna allora... e occhio a non 
perdere i pezzi per strada! 


© Red Fury 


Si ringrazia Joystick Fun - MI 


Gli sprite 
sono un po' 
1) troppo stile. 


DI 
[i 
I 
Il 
DÌ 
I 
Li 
' 
LI 
I 
I 
LI 
DÌ 


>. La gra» 
e rifinita in 
davvero gian 
| Non solo ascolana 
dia a Edoardo Benniaiai 
vari costumi in BRA 
no i film diimaat 
Terminator 
omplesso è sleuà 
gliare proprio! tutt 


gior successo c 
Na troppo semplic 
famente un titolo da cc 


 Perazionare l'amuleto 7 II 


Per muoversi Per saltare 


re----e--—0-=% 


AGIRE & PENSARE 


AOGCOO 
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RSI I Rd i i PET 


Per centinaia di anni 
noi umani (tu cosa? 
& NdR) abbiamo 

incautamente 

inquinato il nostro 
caro vecchio pianeta. Oggi, 
sull'orlo di un collasso 
ambientale, un nuovo paladino 
ecologico si aggiunge alla 
schiera dei videoeroi 
antinquinamento. Dopo un 
porcospino e un delfino, è un 
marsupiale l’ultimo crociato 
ecologista della Tengen: 
Awesome Possum! 


0 forse si? Dopotutto, ora 


neppure passare di qui. 


88 GAME POWER febbraio 1994 


ee 
Un simpatico ammiratore del nostro opossum ci 
raggiungerlo onde potergli dimostrare la sua stima! 


questo è possibile in Awesome Possum. 


recensore imberbe), il celebre prota- 
gonista della fortunata collana 
della Sergio Bonelli 
Editore, dedica spes- 
so ampio spazio, e 
sovente interi albi, a 
storie in cui è 
l'inquinamento a esse- 
re il vero antagonista della 
situazione. È questo dunque 
un segnale incoraggiante, 
un’avvisaglia del rinnovato 
interesse da parte della razza umana 
nei confronti del malessere del Pia- 
neta Malato (per usare le parole di 
David Attenborugh)? O si tratta invece 
di un preoccupante sintomo dell'inizio 
della fine? 
Ai posteri l'ardua sentenza, nella 
speranza, comunque, di non 
essere arrivati troppo tardi! In 
ogni caso, a prescindere dai miei 
sinistri presagi, Aweso- 
me Possum è fonda- 
mentalmente un frene- 
tico clone di Sonic 
in cui il prota- 
onista, 


D 


Sonic, Ecco, 

Awesome Possum, e prima 

ancora Capitan Planet: i perso- 

naggi dei videogio- 

chi che si batto- 
no a favore della causa 
ambientalista nascono 
come funghi. Del resto, 
se Sparta piange, Atene 
non ride, infatti anche il 
mondo dei fumetti, la cui 
parentela con quello dei video- 
game si fa, col passar del 
tempo, via via più evidente, 
fa spesso da portavoce di 
problemi ecologici e 
ambientali. Per citare un 
esempio illustre, anche 
Martin Mystere (quel- 
lo vero, non il nostro 


tica passeg- 
giatina sul 

fondo dell’Ocea- 
no Pacifico è pro- 
prio quello che ci 
vuole per terminare 
degnamente la gior- 


= Ni 


ARISESOME POSSUÎ 
SAUES TE EMI SOMBENT 


un simpatico opossum appunto, cerca di 
ripulire la vecchia Terra da tutte le scorie 
che la inquinano e, invece di distruggerle 
(causando così altro inquinamento), si 
limita a recuperarle per poterle poi ricicla- 
re. Il tutto si svolge in ben 13 livelli di 
gioco e 12 di bonus, per un ragguardevole 
totale di 25 stage. Oltre a questo il gioco 
propone, al termine di ogni schema “rego- 
lare”, un bizzarro gioco a quiz in cui il 
giocatore potrà confrontare la propria cul- 
tura in campo ecologico rispondendo alle 
domande (ne sono disponibili più di 300) 
che un'apposita commissione di animali 


Fusti inquinanti negli 
ini,foreste pluviali in 
le banchise pola- 


cose potrebbe 
anche peggio: 
piovere tutto il week-end. 


(no, non mi riferisco a Mike Bongiorno o a 
Pippo Baudo, intendo animali veri!) rivol- 
gerà al nostro beniamino. Un'ultima cosa: 
Awesome Possum è probabilmente il gioco 
più “chiacchierato” mai uscito per Mega- 
drive dai tempi di Joe Montana Sports Talk 
Football, il suo logorroico protagonista 
infatti ha la tendenza di commentare in 
continuazione il gioco facendo uso di 
almeno 80 frasi digitalizzate diverse con 
cui riesce a ricreare un'atmosfera da per- 
fetto “cartoon”! 


® Vordak 


UN PIANETA DA SALVARE... 


L'avventuroso viaggio del nostro amico 
che lo, in qualità di novello 


arpione 
con alcuni strani veicoli dotati di un enorme trapano 
con tanto di punta di diamante. Il vostro contatto in 


queste acque è Mantha Ray, una gigantesca (chi 
l’avrebbe mai detto?) manta. Col suo aiuto potrete 
viaggiare più velocemente e avere la meglio su 
alcuni pericolosi avversari. 


Virgilio, mi premurerò 
Prego pertanto lor signori di avere la bontà di seguirmi nella... 


' 
' 
' 
' 
' 
' 
Ù 
Ù 
' 
I 
' 
MACHINO ; 
Un desolato Ò 
paesaggio di ll 
degradazione 
ambientale fa da Ù 
‘sfondo a questo ì 
livello partico- ì 
larmente ostico e 
insidioso. Le peggiori 
creature partorite 
dalla contorta e ì 
malvagia mente del | 
Dr. Machino la fanno Ù 
da padrone in uno scenario che ricorda vagamente ì 
una città devastata dall'apocalisse nucleare. 
Fortunatamente, il più potente alleato del nostro ì 
simpatico marsupiale, Rad Rhino (il nome di ] 
un’animale /? Rinoceronte! Ehm...) è ì 
e pronto ad aiutarci abbattendo a comate | 
tutto ciò che si appresta a sbarrarci il passo verso la) 
Fortezza dei Rifiuti, ossia l'ultimo schema in cui 
avremo finalmente la possibilità di scontraroi ! 
direttamente con il folle Dr. Machino. 4 
J 


fi gioco è velocissim 


= 
= 


Ottime le 25 schemi di 
frasi campio 
nate, simpa: 
tico il sot 
tofondo 


N classico e 
collaudatissi» 
mo metodo 
di controllo 
dei platform 
non delude 


COMMENTO 


{Va bene, non 
Che questo Awe: 


alissimo, madevo ngi 
e Possum piace proprionili 
pieno zeppo di bonus 
ti e tutta la panopliatalai 
gioco a piattaforme Uma 
particolare, è fantastico 


Nascosti, passagg 


Ne frasi con cui il nostro amico opossum comment 


la ogni fase di gioco sono irresistibili, almeno peri 

fichi ha una certa dimestichezza con la llingual 
celta di “unire l'utiletani 

Midilettevole” intro jo un istruttivo quizisiali 
fiultema ecologico ( 
fambientale si comt 

@ tutti gli amanti dell 
fun pic-nic domenicale sporcando il prato in16uia 

Bivaccano, preferiscono trascorrere il pomeriggio 
filcon un simpatico e divertente videogioco, f 


| SCHEDA TECNICA | 


Titolo È Awesome Possum 
Casa 
Distribuzione __ 
N°Giocatori _ 
(Continua? 
Livelli di difficolt 


PIATTAFORME 


[ SOTTO CONTROLLO 


Per mettere. 
il gioco în 
pausa 


AGIRE & PENSARE 


00000P 
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ttivi che si frapporranno tra voi 


MC coYy 
Simpson di ses 
sognome; sd è im EN TY 


re affrontati con 
le stesse scivola- 
te usate con Mc 


M-FRAME 


Droide ben arma- 

Rei to e che colpisce 

= i Aggiratelo alle 

d, » spalle e afferrate. 
È 


anche a distanza. 
la jJerne 


Ecco, questa spe- 

cie di Schwarz: 

negger con col 
Ilo fa già pi 


No, non mi si è 
inceppato il tasto 
dei punti interro- 
gativi, solo che 
questo mutante è 
così scorbutico 
da non dire nem- 
meno il suo 
nome. 


KULMBACH 
Èilc 
tago: 
sequenze anima- 
te di intermezzo. 


gnan, questo bel 

busto cerche- 

i farvi la pelle 
roettando e 


l’aere (O Troisi da 


Non ci Resta che- 
Piangere). 


YAMAOKA 


aiuteranno contro 
questo autentico 
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Il vostro alter-ego 


tanto da farvi 
sospettare che 
non sia lui il 
fetentone ultimo. 


Altro tizio ciclopi- 


picche? Ah beh... 


Caro giudice Di 
Pietro, quando avrà 
finito di occuparsi di 
Tangentopoli, le 
spiacerebbe fare luce 
su un'altra scandalosa vicenda? 
Mi riferisco a seguitopoli, 
orrenda serie di crimini 
perpetrata da programmatori 
senza fantasia... 


®© © 
dA 


gregio giudice, il reato è grave: sot- 
trazione di soldi a minori (e anche a 
maggiori) con la somministrazione 
di giochi consistenti in riedizioni di 
titoli precedenti. La pena che le sug- 
gerisco è una serie di iniezioni di fantasia 
per i suddetti imputati. Tuttavia, esimio 
giudice, vorrei farLe notare come i pro- 
grammatori di Rushing Beat III meritino 
l'assoluzione per insufficienza di copia, 
avendo essi realizzato un titolo che offre 
elementi nuovi che possono giustificare 
l'acquisto della cartuccia. 
Fondamentalmente il gioco ricorda molto 
da vicino titoli quali Final Fight II, con uno 
schema di gioco classico secondo il quale 
dovete affrontare e sconfiggere tutti gli 
avversari che vi si fanno innanzi. I livelli di 
gioco sono otto, suddivisi in un elevato 
numero di sottoscene, e a questo proposito 


A quanto pare il tipo verde non se la sta passando molto 
bene. Credo che l'incontro stia volgendo al termine. 


si presenta la prima novità degna di nota: 
è possibile scegliere il percorso. 

Infatti, in certi punti del gioco, ci si trova 
davanti a dei bivi e bisogna scegliere la 
direzione da prendere. A seconda della 
scelta effettuata muteranno le sottoscene 
dei livelli da attraversare e i boss di fine 
livello da affrontare. 

La trama può essere riassunta nel modo 
seguente: c'è un cattivone a cui la moglie 
ha proibito di andare a giocare a bocce con 
gli amici, e lui per vendicarsi ha deciso di 
conquistare il mondo. Per fare ciò ha 
messo insieme un gruppo di scienziati 
esperti in manipolazioni genetiche che 
hanno creato un’armata di esseri mutanti. 
Questi esseri affiancano i soldati umani 
appartenenti all'esercito del cattivo sogget- 
to. Dalla parte dei buoni ci sono ben quat- 
tro tizi: Dick, un ragazzo forte e agile che 
ha per amici due dragoni di fuoco, Elfin, 
ragazza in short che può far accorrere in 
suo aiuto uno stormo di uccellacci. 

Infine ci sono Kythring, che può contare 
sull'aiuto di una gigantesca tigre, e Jimmy 
che scatena tempeste di fulmini a suo pia- 
cimento. Graficamente il gioco è molto 
curato, i personaggi sono disegnati e ani- 
mati ottimamente e il sonoro non è da 
meno, con una serie di brani godibilissimi 
e che sposano perfettamente l’atmosfera 
del gioco. Anche i vari livelli del gioco 
sono ben fatti e presentano delle ambien- 


Ma che bella fiammata! Il poveretto è irriconoscibile, e 
quando il fuoco si iguerà lo sarà ancora meno. 


cosa sta succedendo. 


tazioni varie e, a volte, persino originali, 
come nel caso della sequenza ambientata 
sulla sommità di un edificio posto in un 
deserto. 

Elencati i lati positivi del gioco, posso pas- 
sare ai difetti, anzi, al difetto: finirete que- 
sto gioco in mezzo pomeriggio. 

Questa mia categorica affermazione si 
spiega non tanto con un'eccessiva facilità 
della cartuccia (che, comunque, non pre- 
senta una sfida impossibile) quanto con 
un numero di continua esagerato: ben 
30!!! Ma cosa pensano i tizi della Jaleco, 
che solo i poppanti comprino i loro titoli? 
Comunque, se vi piace il tipo di gioco e se 
saprete resistere alla tentazione di usare 
più di un paio di continua per volta, potete 
tranquillamente acquistare RB III. Ahh, 
quasi dimenticavo, è incluso anche un 
secondo gioco (vedi Box ). 


® Paddy 


PAGHI UNO 
PRENDI DUE 
|. RB Ill vi offre, oltre al normale picchiaduro a scorrimen- 
| to.che costituisce la parte principale del gioco, anche 
la possibilità di affrontare uno 0 più amici all'interno dî 
i unring in una sfida mortale. Un combattimento che 
‘ricorda quelli tipicì dei giochi uno contro uno, con qual- 
‘che notevole tocco in più. ll primo consiste nella possì- 
|| bilità di giocare anche in quattro; disponendo di un 
I ‘adattatore per collegare più joypad: ragazzi, è una 


‘possono spostarsi sia in orizzontale che în verticale (e, 
‘| ovviamente, In diagonale). Inoltre possono essere 
|| messi a disposizione dei lottatori armi e oggetti contun- 
| denti vari, e gli stessi lottatori dispongono di una 
| gamma di mosse differente rispetto a quelle utilizzate 
| nel gioco principale, Per finire, è possibile scegliere tra 
ben sei personaggi. Ai quattro più sopra elencati si 
| aggiungono Norton, un tizio simile a Dick, e M-Frame, 
Un droide veloce e armato ottimamente. 


Liezen] 


Zioni fantasiose e 


possibilità di 
giocare in 2, 
304 


RB Ill sia un giocò 
to buono, sicuramente tra | migliori dell 
ere. Tecnicamente è realizzato in mai 
Gccabile: ottima la grafica, splendidolili 
Ofassenti | rallentamenti (con un trucco: Ron 

O mai più di tre avversari su schermo)al 
prite sono grossi e ben disegnati, le ami 
e. Il livello di difficalit 
Galibrato, ma quei 30 continua rovii 
di chi non sa r alle tentazioni 
selvaggiamente: 


pil'amici, e qui il divertimento è senza fine@ 


isibilità di giocare addirittura in qualit 

lo ha comprato solo per giocare questi 
Bione! Se invece siete interessati principali 
@Un picchiaduro a scorrimento, accomodeli 


+ Titolo R 


Casa 


{Distribuzione 
| r{N°Giocatori 


Colpo Colpo Salta 
normale segreto 
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MEGADRIVE/GENESIS 
CASTLEVANIA BLOODLINES 
THE LOST VIKINGS 
TIME KILLERS 
GOOFY°S 
METAL FANGS 
PHANTASY STAR IV 


S. NES/FAMICOM 
LT ‘ = BA JAM 
TLEVAN A] CHOPLIFTER III 
TURN AND BURN 
BUGS BUNNY 
SOLSTICE Il (EQUINOX) 
VAL D'ISÈERE CHAMPIONSHIP 


3DO 
SHOCK WAVE 
JURASSIC PARK 
3D ADVENTURE 
3DO ROAD RASH 


‘VAR 
ALIEN VS PREDATOR 


CHECKERED FLAG 2 
GLUB DRIVING CHECKERED FLAG 2 (JAGUAR) 


ATTENZIO) VENDITA PER CORRISPONDENZA 
Ritiriamo in conto vendita IN TUTTA MAGIA 
il tuo usato. con Corriere Espresso o Postacelere. 


Portaci in negozio le tue cartucce usate, TELEFONATE PER I VOSTRI ORDINI 


le valuteremo insieme e le 


potrai esporre in un'apposita vetrinetta. (02) 23601 20 


Tutti i marchi e i logotipi riportati appartengono ai legittimi proprietari. 


Il grande equilibrio 
tra le forze del bene 
P à e del male ha da 
ì | sempre garantito 
— dl l'esistenza e 
l'evoluzione della specie 
umana. Più volte hanno 
tentato di avere la meglio 
l'una sull'altra, ma mai si è 
avuto uno squilibrio 
irrimediabile tra le due forze. 


unico modo di rompere l’equili- 
brio universale è sferrare un attac- 
co di massa, coordinato e a lungo 
meditato. E questa chiave di volta 
sembra essere stata colta dalle 
forze del male, in particolar modo dalla 
tenebrosa Dark Queen, che non solo è 
riuscita a uscire viva dal precedente 
scontro con le Battletoads, ma ha anche 
già iniziato a mettere in pratica la pron- 
ta rivincita. Infatti, la perfida stregaccia 
ha capito che da sola avrebbe governato 
solo nel gabinetto di casa sua e, quindi, 
doveva cercare alleati. È così giunta a 
stringere un patto con un bel uomo, cat- 
tivo e potente quanto lei: Shadow Boss. 
L'aria si è allora riempita di energia 
negativa, proprio a segnalare l’immi- 
nente catastrofe, fino a essere respirata 
nello stagno delle rane combattenti che 
hanno capito subito cosa stava succe- 
dendo. 
La situazione critica le ha messe nella 
condizione di dover chiedere, a loro 
volta, aiuto; e chi meglio del duo del 
Drago poteva aiutarli, dato che tanto 
bene conoscono il tenebroso Shadow? 
D'accordo, forse i toni sono un pochino 


I nostri eroi dovranno 
darsi re per sconfig- 
gere i cattivi di turno. 
D'altronde fa parte delle 
loro qualità uscire da 
situazioni pericolose. 


Una delle numerose armi di cui dispongono i numerosi 
nemici del nostro quinquetto: un manone retrattile. 


esagerati, ma la missione dei cinque 
cavalieri del bene ha sufficienti elemen- 
ti caratteristici per essere classificato 
come uno scontro finale. Tutto ha ini- 
zio all'esterno della Colossus, base 
segreta delle forze del male, sulla quale 
il protagonista selezionato, da solo o in 
compagnia di un amico, deve portare a 
termine un’opera da imprese di pulizia, 
ovvero spazzare via tutte le forze nemi- 
che, eliminando i primi tre guardiani 
alla fine dei diversi stage. 

Come nelle regole dei picchiaduro, i 
mezzi a disposizione dei combattenti 
sono principalmente le mani e i piedi, 
ai quali vanno aggiunti la corsa e il 
salto che ben si combinano con i vari 
colpi. 

È vero che le combinazioni di tasti con 
cui effettuare i colpi non sono tanti, 
anzi forse sono pochine, ma restano 
comunque tanti ed esileranti gli effetti 
dei pugni sui diversi nemici, come 
quando si picchiano le Linda Lash, 
tenedole per i capelli, a suon di calcioni 
nel sedere. 

Tuttavia, non saranno certo poche le 
volte in cui i giocatori potranno reperi- 
re oggetti e strumenti di dimensioni e 
forme tali da essere usati per rompere i 
denti anche ai nemici più testardi. 
Inoltre, il gioco non prevede solo un 
continuo e noioso picchia qui e picchia 
là, ma anche delle sezioni in cui il gio- 
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‘i imiti della. Buoni effetti Sempl La ponderata 
realtà sonorie ottima difficoltà 
brillante spinge 


musichetta 


[ COMMENTO 


NES E SNES 
Tutto molto bello! Qu le uniche parole! 
Che possono desc Jioco, anche SENGi 
[SONO delle critiche da quanto riguarda uni 
‘aspetto e cioè gic simile a Battle? 
MMNI0ads, e per chi non ra digerito, questa 
MMMPottebbe essere un acquist perfluo. Per tutti 
eggllaltri, amanti dei pi ro e fan della precea 
ca ] ? 
n Sonoro stupencic r rai 
MIN Le diverse sezi \ecniche del pro® 
MMIEGONIStI aggiungono al tutto una buona dosetali 
MN vatietà, mentre juato livello di difficoltafGana 
I ità del gioca: 


BI tribuisce ottimarr 


SCHEDA TECNICA 


Tolo __ Battietoads & Double Dragoh 
Casa__ Tradewest 
Distribuzione ___GlG 
NîGiocatori _ _ o 
Continua? __ iS 
Livelli di dittico! ___ie 


PICCHIADURO 


SOTTO CONTROLLO 


Muove il 
personaggio 


Picchia e spara di più 


g Salta 
fi sceglie ii | 7 molto 
tipo di gioco 
Muove il I Picchia, 


personaggio, ( spara 


S _ AGIRE & PENSARE 
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catore è chiamato a guidare dei mezzi, 
con i quali deve portare a termine 
determinati percorsi, quasi sempre 
accoppiati con alcune missioni specifi- 
che. Ad esempio, nel caso delle Spee- 
der Bike, le moto a reazione, bisogna 
affrontare i meandri interni dell’astro- 
nave, cercando in un primo momento 
di evitare gli ostacoli, in un secondo 
momento di scalciare i nemici dalle 
loro selle e infine di colpire quanti più 
vasi-bonus possibili. 

Più bella e spettacolare è senza dubbio 
un’altra sezione, ovvero quella in cui si 
è a bordo di una piccola e indifesa navi- 
cella, che si deve guidare attraverso un 
campo di asteroidi, evitando e colpendo 
i massi vaganti che si scindono a ogni 
colpo ricevuto - il che ricorda vagamen- 
te il celebre Asteroids. 

Alla fine della sezione, lo scontro con 
l'astronave madre fa subire l'ennesima 


metamorfosi al gioco, facendolo diven- 
tare un discreto shoot'em-up. 


L'ultima 


leone | iseee 


AAA 


OVER BILLY! 


(MIL YOURSELVES THE 
ULTIMATE TEAM? 


DON” T MAKE ME LAUGH! 


3_CONTINUES 


Per billy è finita male, s'è “sciunkato” un saccagnone di 
botte e se ritorna a casa con le pive nel sacco. 


GALLERIA 
DI CATTIV 


SHADOW MARINE: uno dei seguaci del 
Boss ombroso; è munito di uno scafandro che 
lo fa sembrare una scatoletta di tonno. È uno 
dei nemici più deboli. 

RETRO BLASTER: questo involucro metalli- 
co svolazza e spara sui nostri eroi, ma basta 
prenderlo a calci per fargli saltare tutte le rotel- 
le. 

MACHNO-MITT: il manone con la prolunga 
non è per niente un nemico impossibile. Dopo 
alcune gomitate la pianterà di fare la mano- 
morta. 

WALKER: il seguace meccanico della regina, 
È molto utile in quanto, una volta distrutto, si 
potranno usare le sue gambe come se fossero 
spranghe. 

DOORMAN OF DOOM: |] tipaccio sì nascon- 
de all'interno degli ascensori e si diverte a lan- 
ciare candelotti di dinamite. Per ucciderlo sarà 
‘sufficiente rispedirgli indietro le candeline 
fumanti. 

RYDER: forse solo Vordak rompe le palle 
come lui! Nella sezione degli Speeder Bik, 
cerca in tutti i modi di farci cadere dal sellino, il 
‘che provoca la perdita di una vita. 

GUIDO: già il suo nome dice tutto! Ciò nono- 
stante è meglio prestargli attenzione; ì pazzi 
sono sempre imprevedibili! 

LINDA LASH: una vecchia conoscenza del 
duo Dragon. Infatti è quel grande pezzo di... 
bionda che, con la frusta, ha fatto già soffrire 
una valanga di uomini. 

RAVEN: proprio come nella precedente 
‘avventura delle rane mutanti, questi corvi si 
‘annidano nei pozzi, pronti a tagliare la corda 
che ci sostiene. 

SECURI-CAM: non si tratta di una semplice 
telecamera, ma di un terribile mezzo di difesa 
dell'astronave che fa fuoco a raffica. 

BUZZ DISC: anche questo è un mezzo di pro- 
tezione che ostacola la discesa nei pozzi, muo- 
Vendosi sui muri ed emettendo scariche da die- 
cimila volt. 

COLOSSUS: A bordo di una navicella si deve 
prima raggiungere l'astronave madre, superan- 
‘do degli asteroidi, poi distruggere i vari dischi 
volanti che la stessa emette e, Infine, 
distruggerla in un micidiale duello, 

GENERAL SLAUGHTER: |a sua potente 
(ma vuota) testa di legno gli conferisce una 
forza del tutto particolare. 


e] 
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SALE 


MEAN 


missione da compiere consiste nel 
sabotare un missile a testata mutlipla 
diretto sulla Terra, il che richiede 
prima una nuova e massiccia manica di 
botte a tutti coloro che si ergono ad 
os 


colo. 


Il finalone del gioco prevede il prevedi- 
bile e provvidenziale scontro con i due 
colpevoli di un simile pandemonio e 
cioè con la coppia più brutta e cattiva 
del mondo. Tutto qui? Ebbene sì, anche 
se il più volte riciclato schema di gioco 
picchiaduro si è arricchito di sezioni 
speciali, il gioco resta sostanzialmente 
l'ennesimo titolo della serie, che però 
non è niente male per gli amanti del 
genere e per coloro che cercano risse 
videoludiche senza doversi studiare 
troppe mosse. 

Per una volta al diavolo l'originalità, 
gustiamoci un gioco che non pretende 
certo di diventare un hit, ma che si 
rivela davvero divertente. 
D'altro canto “chi vi 
morir non si può dire. 


se sperando, 


° Log 


Jerie di immagini delle tre 
ini del gioco. Ognuna po: 


IL NOME 
DELLA ROSA 


| cinque personaggi di cui potrete vestire i 
panni sono ben noti ai videogiocatori più acca- 
niti, | tre rospi da battaglia e i due protagonisti 
della fortunatissima serie del doppio drago. 

Al di là dei fetenti nomi dei rospacci (che per 
informazione significano brufolo, verruche, 
ecc.), i due ragazzi del dragone hanno nomi più 
normali. Ma non starete certo a guardare un 
nome quando c'è da menar le mani, vero? 


f 


d| SOTTO CONTROLLO 


o 


Musica cari 
na e buoni 
effetti sonori 


[21s|9|?È 
COMMENTO Ì 


versioni Nintendal 
ficamente con alcuni 
a una colonna sononas 

coinvolgente, Pieri 


Immediato 
sistema di 
controllo 


ilfgioco è del tutto ug 
però è stato rea 

Wettagli in meno, « 
molto meno rock 
Testo il tipo v 
Menando a destra 

come il consiglio di 

Picchiaduro e 
Gioco (i rospi c 
f'agazzi del dra 
fincora un titolo de 
‘anche questa c 
Un Gioco non tr: 
diato. 


). oppure se non si possiedi 
vuole apprezzata 
ri cominclandarconi 

e abbastanza imma 


| SCHEDA TECNICA | 


Titolo ___Battletoads & Double Dragoni}: 
Casa _Tradewest |] 
Distribuzione __ Giochi Preziosi | 
N°Giocatori ___ _—_ 
‘Continua? 


_ 2) 
Livelli di difficoltà 


PICCHIADURO 


Muove il 
personaggio 


Salta proprio 
tantissimo 


Inizia e mette in Picchia un bel pol, 
Il pausa il gioco spara ogni tanto! 
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“Colpisci e spazza via 
il malefico impero di 
Bydo”. Così esordisce 
il terzo capitolo di 
una delle più famose 
saghe della storia dei shoot'em 
up; chiunque dovrebbe 
conoscerla, e molti stavano 
aspettando il suo ritorno. 
Finalmente quel momento è 
giunto: è arrivato R-Type III. 


he third lightning” è il titolo scelto 
dalla Irem per il terzo episodio (il 
secondo su Super Nintendo) delle 
avventùre della famosissima astro- 
nave R-9 alle prese con il suo eter- 
no rivale: l’imperatore Bydo. Questo longevo 
e cocciuto imperatore, così come tutti i bravi 
alieni degni di questo nome, è deciso a con- 
quistare la vostra amata Terra, e voi, soltanto 
voi, potrete fargli cambiare idea per l’ennesi- 
ma volta. 
La vostra missione inizia nello spazio dove 
affronterete detriti spaziali e distratti mech 
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di tutto. 


armati di fucile, dovrete inoltre combattere 
basi orbitanti animate dal MODE 7 e vi con- 
fronterete con un boss di fine livello che 
assomiglia a C-1 P-8 (il robot della saga di 
Guerre Stellari che aveva la parvenza di una 
Manzotin formato gigante). Passerete quindi 
a una viscida base aliena che trasuda “slime” 
e pullula di forme viventi poco raccomanda- 
bili. Una discesa dantesca (un po’ alla “Divi- 
na Commedia”, tanto per intenderci) e stretti 
cunicoli sono alla base del terzo livello che 
termina con il classico ragnone meccanico, 
animato superbamente. Una trovata simpati- 


Ecco a voi il secondo livello in tutto il suo 
dore, ci vorrebbe un ombrello. 


ca apre il quarto livello ambientato in una 
fonderia stile Terminator II, con luminose 
colate di materiale liquido da attraversare 
anche in retromarcia e un pazzerellone ruo- 
tante per chiudere in bellezza. Ma è il quinto 
livello che ci riporta indietro nel tempo, con 
una carrellata dei cattivi più cattivi del primo 
R-Type. Vi ricordate l'alieno dalla lunga coda 
alla fine del primo livello? E l'occhio situato 
al centro di un nido di serpenti? Semplice- 
mente mitici! Ma lasciamo stare il passato e 
guardiamo avanti: adesso vi trovate in un 
mondo surreale, una dimensione parallela: 


Sopra; la vostra semplice 
astronave compagna fida- 


Sotto, sempre lei prima 
della rinoplastica. 
Per quanto riguarda la 
foto a sinistra, bé avete 
presente la storia delle 
api e dei fiori? 


BESR «—— 00S53030 


Va 06 


pes «<> o020200 


Secondo voi quanto può durare quell'enorme mech 
all'impatto con il vostro possente Beam? 


mura che scompaiono e fasce di energia vi 
complicano il cammino. Se riuscite a supera- 
re tutte le insidie, potrete affrontare il più 
pericoloso dei nemici: un’immane creatura 
con quattro braccia veramente pericolosa; 
ben presto vi accorgerete di che pasta è fatto 
il bestione, che sembra non morire mai, ma 
dopotutto nessuno è invincibile e dopo diver- 
si tentativi sicuramente riuscirete a tappargli 
la bocca con la vostra sonda. Non crediate 
che sconfiggendolo terminerete la vostra 
missione, perché effettivamente si trattava di 
una semplice - mica tanto, però - esercitazio- 
ne: solo ora inizia la vera missione (advanced 
mission) e vi tocca ricominciare tutto da 
capo... “Ma allora ditelo!”. Come avrete capi- 
to si tratta di uno sparatutto frenetico e 
molto giocabile, che vanta un'ottima realizza- 
zione tecnica: la grafica è ottima, gli sprite 
sono di grandi dimensioni e il MODE 7 
viene sfruttato a dovere. Non si può non 
notare la grande varietà di situazioni: 16 
Megabit di azione ed emozioni senza pause, 
musica adatta, ma soprattutto velocità e nien- 


ESTESI Tio EO Liar ctra atomi iceolioo 


Ed ecco sullo sfondo una delle 7 bellezze dell'universo: 
la famosa torre esagonale super rotante. 


te rallentamenti (raramente ho notato qual- 
che incertezza). Queste specifiche fanno 
sicuramente dimenticare i passati flop della 
Irem su questa console, primo fra tutti Super 
R-Type. 


ACCATTATEVILLO 


Lo_--_uueceniioelvutie 


Scrolling fiul 
do, sprite e 
fondali ben 


Duro finirlo 
due volte di 
seguito! 


Per commutare Fuoco Autofire 
da Beam a Hyper 
eten" [ 


2 SUPER MNTENDO 


PP 


\Per spostare Per lanciare e richia- 
[l'astronave mare la sonda 


e ______CP 


SOSOGP 
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Aspettando, in un 
futuro non troppo 
lontano, l'uscita di 
Zelda IV ai 
SuperNesisti non 
rimane che consolarsi con 
Chezni, della Santa Scuola di 
Magia Di Lennus. Che, per 
intenderci, rimpingua il dorato 
mondo degli RPG per la 
suddetta console di casa 
Nintendo. 


Potete scegliere cosa far fare al vostro personaggio in Gli uccelli di fuoco sferrano il loro mici 
questa schermata. A volte la miglior defesa è... la fuga. poi dicono che i volatili sono sempre bistrattati. 


nnanzitutto chiariamo la situazione 
del pianeta Lennus. Ci sono due con- 
tinenti, Naskout e Saskout, in quasi 
perenne a 


Come avrete avuto modo di leggere, i personaggi che potrete portare con voi sono quattro, perché non questi? : 
tagonismo tra loro, divisi 


DAN dal grande Fiume dell'Equatore. 
Dan non si può certo E° 
considerare uno dei Saskout è un territorio inospitale, brullo 
migliori avventurieri . se _ 
Dei, N e brutto, ove nasce il perfido dittatore 
Lerro ag Zaygos che, detto tra noi, vuole conqui- 
d'attacco. Un tipo anche se pecca per stare tutto il pianeta e divenirne il padro- 
è meglio avere quel che riguarda 1 
dalla vostra parte. l'esperienza. ne! Naskout invece, è terra di grande ric- 
chezze e possibilità, dove tutti sono felici 
GUNNY BLADES e contenti e dove, soprattutto, siete nati 
No, non è Clint Lom] È Blades è un perso- voi, Chezni, ragazzo di grande capacità 
Eastwood travestito, naggio che può 
ma è comunque un vantare parecchia extra-sensoriali. 


altro guerriero che esperienza, il che in / ” P » € sne Cc » 
ca ica: - È Do pictri Vostra madre vi vuole così bene che, 
rien eta a Spytra per della Inudo appena può, vi spedisce alla Santa Scuola 
scontri più cruenti, e popolate da mostri 
senza contare che è non è un particolare di Magia. 
te bl ralutare. 
essratinciedeaaza e e Lì inizia la vostra avventura, tra mille 
insidie e pericoli, nel ruolo di Chezni, il 
futuro salvatore (o almeno si spera) di 
Lennus.. 
Detto in questo modo, lo scopo del gioco 
sembra abbastanza scontato: voi dovete 


battere il cattivone e diventare l’eroe di 


‘Sono sicuro che queste 
immagini vi 
qualcosa. 
saggio delle avventure 
per console, nevvero? 


Una schermata atipica del gioco. Particolare gradito, 
anche perché la varietà non regna sovrana negli RPG. 
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| Nelle città che visiterete potrete trovare vari edifici, ma potrete entrare solo in quelli che espongono 
| un'insegna, che ovviamente hanno delle funzioni 
n n ” 


noemememmeome= 


turno. Non è però così semplice! Fin 
dall'inizio dovrete affrontare ben altri 
problemi, oltre a Zaygos, e molte volte 
verrete depistati dal vostro buon cuore 
nell’aiutare il popolo di Lennus. 

P'sQ ricorda non poco Mystic Quest, ma 
è stato decisamente migliorato sotto molti 
punti di vista, soprattutto per quanto 
riguarda la grafica e il sonoro, per non 
parlare degli aspetti avventurosi, come il 
ciclopico bestiario (che conta più di cento- 
quaranta nemici) o le numerose opzioni. 
Infatti potrete prendere con voi altri tre (e 
non uno, come nel precedente episodio) 
personaggi (tra cui ci sarà quasi sempre 
la bella Midia) scegliendo tra venti merce- 
nari. 

Altro punto di forza della cartuccia è il 
grande numero di incantesimi e di armi. 
Ne troverete di tutti i tipi e per tutti gli usi 
possibili e immaginabili. 

P’sQ vince ampiamente il confronto con 
MQ, proponendosi come uno dei migliori 
GdR per SNES! 


inda desolata. È consigliabile tro- 
disposti ‘ci una mano. 


Anche se la palma d'oro delle avventure 
per SNES sembra essere destinata a 
Secret of Mana, Paldin's Quest rimane 
comunque una valida alternativa soprat- 
tutto per chi non riesce proprio a fare a 
meno di un RPG. 


® Mystere 
Si ringrazia Newel - MI 
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Le scene di combattimento si svolgono nel tipico stile 
vventure giapponesi. 


In gruppo si viaggia decisamente meglio, soprattutto 
perché è possibile difendersi meglio dagli attacchi. 


SIA 


EURO 


IVES 


SERENE 


— 


ORIENTE IRENE: 


capri 


GERE 


piace il gene- 


| COMMENTO 


î pratica P:SO è un GdR non troppo complica! 
ima completo di tutte le caratteristiche nede 
fe, molto giocabile anche per gli apprendi 
MTirlamo le somme: circa 140 mostri diversità 
Affrontare, venti personaggi aggiuntivi (i mera 
Mari) da inserire nel vostro party, una marea 
farmi e oggetti, e molti incantesimi. Decisi 
n bel gioco, ben strutturato, grafica disarali 
{ottimi i mostri e | ritratti dei personaggi) esdì 
fegno sonoro, degno quasi di un CD (IOa8 
le Sperol). Concludendo, il risultato è (più 
apprezzabile anche è Il solito limite: lado 
Qual Anche se i testi non sono fondamentali 
alcuni aiutano a non vagare per mesi seni 
Sapere bene cosa fare. È quindi richiestalUi 
Seppur minima, cor dell'inglese, Raeci 
Mandato a tutti gli amanti del genere. 


| SCHEDA TECNICA 


Titolo, _Paladin's Quest 
Casa a 

Distribuzione__ ____IMPORT | 
N°Giocatori _ 

Continua?__ 4 posizioni salvabili | 


Livelli di difficoltà 


GIOCO DI RUOLO? 


SOTTO CONTROLLO 


Mostra la mappa 


Per muovere 
il party 


Annullare 
la scelta 
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SNES/FAMIGOM MEGADIRIME 
Hokutonoken 7 Virtual Racing 


Dragon 
Sensible Soccer Dragon 


NEO GEO 
Fatal Fury 2 Special - Art Of Fight 2 
Samuray Shodown. 
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NINTENDO SEGA 
* SuperNes L. 270.000 * MD Il + Sonic 2 + 2 pad L. 270.000 
e SuperNes + StrFight Il L. 348.000 * MD II + Sonic 1 e 2 L. 324.000 
* SuperNes + SuperMario AIl Stars L. 315.000 © MD II + Aladdin L. 307.000 
* SuperNes + Star Wing L. 318.000 © MD II + Street Fighter L. 342.000 
* Giochi a partire da L. 69.000 * MEGA CD Il + gioco L. 529.000 
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LAMBORGHINI 


AMERICAN CHALLENGE 


Se potessi scegliere 

tra i vari bolidi in 

circolazione opterei 

per uno splendido 
L'@_'®.j Apecar decapottabile 
con le tendine rosse, così potrei 
scarrozzare per il Tufello e 
caricare una montagna di loffie 
e farmi un po' di vasche alla 
facciazza degli storditi che 
mangiano il fegato per l'invidia. 
Una Lamborghini però... 


h, se avessi una Lamborghini. Ah, se 
ne avessi una. Lamborghini è un gioco 
di guida nel puro stile Titus, e per chi 
ha visto e giocato produzioni di calibro 
incommensurabile come Crazy Cars I 
e II o Fire and Forget e relativo segui- 
to, questo potrà apparire un annun- 
cio foriero di sventura biblica. 
Calma e gesso. Lo stile uno lo può 
anche affinare col passare del 
tempo: ecco quindi un buon gioco 
di guida sulla falsariga di Top 
Gear, con in più un'inedita opzio- É 
ne per gareggiare testa a testa col 
solito amico fesso che non sa 
come passare un pomeriggio in 
modo migliore. Neanche sca- 
vando troppo è possibile ren- 
dersi conto che la struttura di 
gioco di Lamborghini è una 
delle migliori impalcature 
viste sinora in un gioco di so Piste suo ù 
questo tipo: le gare a cui vario le ma sirol9 
partecipate sono infatti competizioni 
clandestine, e voi stessi scommettete denaro 
prima di mollare la frizione. Tutto quello che 
guadagnerete potrà essere investito in equipag- 
giamenti per la vostra carriola, e un motore più 


presenta quando si sceglie l'opzione a 
due giocatori, naturalmente la giocabilità perde un po'. 


gono 
SIMIN tra 


Un passaggio sopra un dosso con un bolide gial 
guendo quell'iddone là davanti, cosa c'è di 


ruspante fa comodo con la sempre probabile 
macchina della polizia alle spalle. A prescinde- 
re da incidenti di questo tipo, la strada non è 
mai un posto tranquillo: gli altri piloti tenteran- 
no con ogni mezzo, leale e non, di farvi man- 
giare un panino col guardrail e l’unico sistema 
per evitare un così crudo epilogo è 
rastrellare più dollari possi- 
bile da spendere tutti sulla 
Lambo come fa Raist con la 
127. Ci sono quattro “gironi” 
da affrontare prima di poter 
dire di aver completato il gioco 
e posso garantirvi che la sfida è 
consistente, soprattutto conside- 
rando le condizioni atmosferiche 
‘ variabili e le sezioni di guida not- 
turna. Parlando di cose piacevoli, 
Lamborghini raggiunge il meglio di 
sé con due giocatori affettati nel 
classico split screen (infinitamente 
migliore di quello visto in Top Gear 
II), mentre da soli noterete troppo 
presto la grafica non troppo esaltante 
e i ballonzolamenti vari delle altre 
macchine e degli oggetti a bordopista. La strada 
non presenta colline troppo pronunciate e i 
fondali sono piuttosto piatti, oltre al fatto che il 
mode 7 non è assolutamente preso in conside- 
razione, e questo non sarebbe affatto motivo di 
imprecazione se il risultato finale non fosse 
così poco esaltante. L'azione di gioco comun- 
que non è davvero male e l'elemento strategico 
funziona davvero. Gli avversari sono molto 
intelligenti e il gioco diventa progressivamente 
più perfido, non difficile (beh, anche), proprio 
perfido. Ciò nonostante il primo Top Gear resta 
ancora il miglior gioco del genere su SNES, per 
quanto Lamborghini vanti uno spessore decisa- 
mente maggiore. 


a a con 


® Apecar 
Si ringrazia Megaboy Club - Roma 
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Cè unp jo con Lamborghinifte 


Consiste l'inizio il gioco è uni POUR 
topo mor ono spoglie e i fondali nani 
sono Fortunatamente la stradansi 
Muove t stanza veloce, Propriai 
quand e la console sala 
all'occhi di gioco e quan 
Ho la vostra m: h erà ontare del 
pezzi come si deve gioco ne trarrà beneli® 

Si tratta sicuramente di un titolo arcadespat 


> al secondo joypadmai 
Jare vere e proprie pasal 
spetterebbe, Lambora 
alla lunga, gratificante! 
hia aria perché la partenzaNaNai 


zoo 


ÎLivelli di difficoltà 


mem==: 


Muove il Torello Frena Turbo 
(limitati) 


(| NOTA: tramite la croce direzionale  Accelera 
1° eli pulsanto A 


ine] 
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Altro che 

“cowabunga”! L'urlo 

delle tartarughe 

#87, mutanti dovrebbe 
4 essere “non c'è due 

senza tre”, dato che ormai 
tutte le console Nintendo 
hanno almeno tre dei loro 
episodi videoludici. Che 
qualcuno le fermi, non se ne 
può proprio più! 


enni avventura delle quattro tarta- 
rughe mutanti inizia con un inquietante 
avvenimento: il rapimento di Leonardo, 
Donatello e Raffaello. Nello scomodo 

guscio di Michelangelo si è dunque chia- 

mati a soccorrere e a liberare il resto della 
banda, imprigionata nella nuova e inespugnabi- 
le fortezza di Shredder, che, ancora una volta, è 
riuscito a sopravvivere al combattimento prece- 
dente e che ora, seguendo la moda degli inter- 
venti estetici, si è rifatto il look e si fa chiamare 
Cyber-Shredder. Le novità principali di questo 
seguito consistono sostanzialmente in due ele- 
menti: nell'inserimento della modalità “ricerca e 
usa l'oggetto” e nella possibilità di avvalersi di 
differenti tecniche segrete. La fortezza è stata 
costruita in modo da sembrare un labirinto di 
porte sbarrate, passaggi chiusi elettronicamente, 
e vie senza uscita, nella quale ci si può orientare 
guardando la mappa che mostra sia la locazione 
della “turtle” selezionata, sia la posizione degli 
oggetti da raccogliere, che i personaggi da libera- 
re. Una volta liberato uno dei tre compari potre- 
te selezionarlo e sfruttare la sua abilità speciale, 


; 


i 


[i 


ferFemmii Il 
| Score 


La grafica è, come sem 
Konami dovrebbero cur: 


La mappa è indispensabile per potersi orientare nel labi- 
rinto della fortezza di Shredder. 


che molto spesso si rivela l’unica in grado di 
sbloccare un determinato passaggio. Le quattro 
tartarughe, con le loro abilità, possono aiutare il 
giocatore in molti modi: sorvolando un passag- 
gio o planando giù da un burrone (con la tecnica 
del nunchaku rotante di Michelangelo); arrampi- 
candosi sui muri (con l'abilità di scalatore di 
Donatello); perforando il terreno (con la tecnica 
della spada-trivella di Leonardo) o abbattendo 
tutto e tutti (con la mossa del guscio rotante di 
Raffaello). AI di là di questi particolari, il gioco si 
presenta come il solito picchiaduro ambientato 
in un labirinto, non molto diverso da quello 
delle fognature visto più volte, nel quale bisogna 
farsi strada a colpi di calci e tecniche segrete. 
Forse è proprio il combattimento l'aspetto più 
deludente del gioco: il numero di mosse è infatti 
troppo esiguo. Se da una parte questo aspetto 
semplifica il gioco e lo rende più immediato, 
dall'altra lascia un po' perplessi gli esperti dei 
picchiaduro, amanti delle combinazioni di 
mosse e delle tecniche estemporanee. 
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Finché durerà la mania delle Turtles, la Konami 
continuerà a sfornare giochi. 


Sistema di 

musichette di controllo 

sottofondo. molto sem- 
plificato; 
forse troppo. 


le, apportando solo piccole 
è addirittura il 9 della serie 


on è così. Seppur corredato di' 
‘sonora, di un'eccellente prese 
mplice gio 


jattro tartarughe. Tuttavia il note 
ltà aumenta un poco la longi 
pre del titolo. 
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Un vero gioco di 
Formula 1 per GB, 

j bello e veloce, ci 
vorrebbe proprio, un 
po’ per soddisfare la 

voglia di alta velocità portatile 

dei patiti del genere e un po’ 
perché questo tipo di sport si 
adatta bene a essere giocato in 

“link”. Che sia la volta buona? 


e. 


opo il recente insuccesso di un 

gioco di formula uno, troppo 

lento e troppo facile, gli opposi- 

tori della macchinetta monocro- 

matica portatile avevano comin- 
ciato ad avere un fondo concreto per le 
loro critiche riguardanti l'impossibilità di 
far gestire un simile programma alla pic- 
cola console. Ma, finalmente, oggi è arri- 
vato un nuovo tentativo di emulare il 
pericolosissimo sport della Formula 1 a 
smentire tutto e tutti, perché non solo è 
dotato di un’accettabile velocità di gioco, 
ma anche di un'ottima struttura, com- 
prendente sia numerose gare suddivise 
in gruppi, sia una sezione di modifiche e 
messa a punto dell’auto. Il raggruppa- 
mento delle piste è presentato sottoforma 
di contratto, si devono, cioè, ottenere i 
risultati richiesti su un certo numero di 
circuiti per continuare il gioco e ricevere 
una password. Per quanto riguarda la 
sezione dell’officina, c'è da elogiare i pro- 
grammatori per il modo in cui è stata rea- 


lizzata, perché la sua semplicità e imme- 
diatezza la rendono accessibile a tutti. Le 
parti della vettura sulle quali operare sono 
ben sette e per ciascuna di esse ci sono 
tre possibilità di intervento, escluse i 
pneumatici che ne presentano sei. Per 
ogni modifica vengono illustrati i benefici 
e i limiti in termini di potenza, resisten- 
za, accelerazione o altro. In pista, dopo la 
qualificazione, si prende parte alla gara, 
che si caratterizza per gli aspetti tecnici, 
quelli legati al tipo di circuito e per gli 
aspetti metereologici, dei quali si dovrà 
tenere conto nella sezione modifiche per 
ottenere i migliori risultati anche nelle 
peggiori condizioni. Gli imprevisti sono 
comunque sempre dietro l’angolo e capi- 
terà spesso di danneggiare le gomme o 
altri settori della macchina (che potrete 
sostituire o riparare con una breve sosta 
ai box). La velocità di gioco è buona e lo 
stesso vale per la manovrabilità del veico- 
lo; tuttavia c'è un aspetto, l’unico in tutto 
il gioco, che non rispecchia molto la 
realtà, o comunque non può essere facil- 
mente trascurato: l’effetto slittamento in 
curva, Invece di tenere normalmente la 
strada o sbandare con un certo grado di 
realismo, nelle curve la macchina si esibi- 
sce in uno strano effetto slittino, cioè 
tiene faticosamente la strada, nonostante 
l’alta velocità. Tale effetto ha tuttavia dei 
limiti, dal momento che non è possibile 
tenere le curve più strette senza uscire di 
pista. Almeno questo! 
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Volete forse che nel mondo della F1 manchino le belle 
ragazze? 


La visuale della pista è necessariamente piccola ma 
funzionale. C'è tutto quanto vi occorre sapere. 
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Il gioco è 
Una cena confic 
mento è a: 


to. Nel giobale non poss 


Walutario positivamente la quale 
Bono state realizzate le £ a, il sonoro è 
Mecente e la giocabilità è ottima. Stupenda anehe 
fa/possibilità di gio n due o in multi-player 


con l'adattatore anto contribuiscetat 
MUmentare la sfida e la longevità. In definitiva 
Posso solo raccomandarlo a tutti coloro (Ghei 
anno voglia di gareggiare su macchine dalFarà 
fiula i. Poco importa se r le degli assi del 


Molante, perche tanto qui si 
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COMPUTER VIDEOGIOCHI: 


PC COMPATIBILE GAME GEAR 
camepoy MEGADRIVE (a commodore 


Cosa) SuperNintendo 


VENDITA NOLEGGIO E PERMUTE 
ACQUISTO DELL’USATO CONTANTI 


VASTO ASSORTIMENTO DI 
PROGRAMMI ORIGINALI PER Amiga Pc COMPATIBILI 
E TUTTE LE CONSOLE 


NON AVENDO MOLTO SPAZIO A DISPOSIZIONE NON POSSIAMO 
ELENCARVI TUTTI I GIOCHI E GLI ACCESSORI DISPONIBILI. 
LA NOSTRA DITTA VI PUO ASSICURARE COMPETITIVITÀ. 
VE NE POTETE RENDERE CONTO VENENDOCI 
A TROVARE OPPURE TELEFONANDOCI !! 


ULTIMISSIMI ARRIVI E TUTTE LE NOVITÀ 
DIRETTAMENTE DAL GIAPPONE E AMERICA! 
PREZZI DA INGROSSO! 


VENDITA PER GORRISPONDENZA 


TUTTI I MARCHI SONO DI COMPENTENZA DEI PROPRIETARI. 
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POOL 


= "1 Non troppi anni fa si 
! marinava la scuola 

| per andarsi a fare 
una bella partita di 
biliardo. Oggi ci si 
finge malati per rimanere a 
casa a giocare Mortal Kombat. 
Come collegare due 
generazioni diverse per il 
modo di fare, ma identiche per 

la poca voglia di studiare? brlermginbiresgianeeezinidirentee 


o_o 


LL 


pa 


reno movimentata del 
aranta e lo scoponei 
one videoludica per 
bola e delle sue infinite 
n grado di soddisfanati 
anche di contagiaite 


Pet gli amanti dello 
fiordo, dopo la scala 
Belentifico, ecco la v 
eecellenza della ca: 
Narianti, che non 
Più esigenti perfezio 
Npiù intransigenti e c ri di giochi conte 
palle. e le stecche. Le varie inquadrature alla 
igalizzazione grafica danno sempre una chianale! 
precisa visione di gioco, mentre la possibilità 
Bcegliersi una music >fondo direttamente! 
Walun jukebox contribuisce in maniera esagerata 
all'atmosfera da bar (se poi fumate comelRanà 
Mom il realismo raggiunge quota millel), Canali 
igliato a tutti coloro che gradiscono il biliardo, 


luto quando si 
ile palle. 


na simulazione di carambola, oltre se non si ha una certa conoscenza del gioco 
a fornire un ottimo ponte di colle- di sponda che domina nel biliardo ma, for- 
gamento generazionale, è proprio tunatamente, esiste un “Help Mode” che ci 
quello che mancava alla lunga lista mostra il percorso simulato della palla, cioè, 
di giochi per SNES. E ciò che ha tra il mirino e la palla bianca si muove una 
prodotto la Mindscape non è un semplice “palla-fantasma” che mostra sia la traietto- 
titolo colma-lacuna, ma un vero e proprio ria della stessa che di quella colpita. Tale 
tavolo da biliardo, sul quale le palle si muo- aiuto ha dei livelli differenti che possono 
vono secondo le reali leggi fisiche. Come essere settati da ognuno dei giocatori in 
nella realtà, inoltre, si può colpire la “cue gara. Infine, oltre al modo “challenge” per 
ball” (quella bianca, tanto per intenderci) testare e affinare la propria tecnica, e al 
dove e come si vuole, decidendo l’effetto modo party per giocare in compagnia di 
appropriato e la potenza di tiro; si può altri giocatori umani, il giocatore esperto 
anche girare intorno al tavolo alla ricerca di può decidere di cimentarsi in un vero cam- 
una migliore visuale di gioco e una miglio- pionato del mondo che si svolge nelle due 
re posizione di tiro. Quella laterale-ruotante specialità più famose e diffuse: la classica 
non è l’unico tipo di inquadratura, ma solo “palla 9“ e la tipica “mezze e piene”. 
una delle tre possibili, ovvero la terza dopo 
quella principale, che mostra l’intero tavolo . 
dall'alto, e quella che invece ne riprende 
una sola porzione. A sottolineare l'elevata 
qualità della cartuccia ci sono le numerose 
possibilità di gioco che permettono di 
cimentarsi in una delle undici specialità 
presenti, tutte rigorosamente spiegate nei 
minimi dettagli. Per i principianti esiste 
una sezione interamente dedicata al gioco 
libero, nel quale è possibile giocare senza 
regole, apprendendo e migliorando le tecni- 
che di gioco, oppure avvalendosi di un 
modello di gioco reale. 
Inizialmente è abbastanza difficile capire 
dove colpire la palla e quali effetti dare per 
mandarla in una determinata buca, specie 
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È possibile scorrere lungo tutto il biliardo per rendersi 
conto della posizione delle varie “bocce”. 


+ IIDUDRRAA] 


ll tipo di personaggi. di struttura e se 
Schemi, ai quali si aggiunge un modesta! 
difficoltà, il gioco è consigliato a giocatafià 
Eta giovani, Naturalmente nessuno vieta 


a grafica", alliali 
letto di sottofondo, dalla semplice gia 


Sì, ha dato carta bianca alla costiti 
gli'stessi, permettendo quindi di ricreare 
Asi tipo di scenario. L'unico neo delliali 
QUarda la dubbia longevità dei quattroi 
felliiche, seppur abbastanza difficili, nonfisi 


Per tirare î 
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Ormai sono 
dappertutto! Quei 
pulciosi animaletti, 
miniature dei più 
le — — I celebri Bugs Bunny e 
compagnia bella che animano i 
pomeriggi con le loro 
avventure in tv, hanno deciso 
ancora una volta... di invadere 
i videogiochi! 


1 simpaticissimo Max Montana ha 

appena costruito un nuovo cinema 

altamente tecnologico. All’inaugurazio- 

ne ha invitato l’allegra combriccola di 

Buster Banny per mostrare loro i suoi 
nuovi ed esplosivi quattro film. Caso stra- 
no però, questa volta Max è il buono e 
Buster il cattivo, il mentecatto, il putrido, 
insomma quanto di più odioso e falso 
abbia mai calpestato la Terra. Una reputa- 
zione del genere rende nociva persino la 
carne del saporito coniglio. Per tornare 
commestibile, il mangia carote a tradimen- 
to, deve entrare nei diversi film e cercare 
di cambiarne il finale, prima che le pellico- 
le siano visionate dal resto degli abitanti, 
con le ovvie conseguenze del caso. Ogni 
film rappresenta un livello di gioco che, a 
sua volta, è suddiviso in stage (rappresen- 
tati da alcune scene del film). Nell'ultimo 
film potrete infine assistere allo scontro 
finale tra Max e Buster Banny. All'interno 
dei diversi stage le cose che Buster deve 
fare sono concettualmente semplici, deve 
riuscire ad arrivare all’uscita evitando i vari 
nemici con i suoi formidabili salti o col- 
pendoli avvalendosi dei suoi potenti calcio- 


mura pre 


HF 


ni. A rendere arduo il compito del nostro 
coniglio, ci sono le comparse, attorucoli di 
nessuna importanza che, nonostante ciò, 
sono tutt'altro che disposti a far cambiare 
la trama del film a cui partecipano, il che 
implica attacchi a non finire con tutti i 
mezzi a loro disposizione. Oltre a racco- 
gliere le carote, utili per il bonus finale, a 
Buster viene consigliato di trovare anche 
un personaggio piccolo, insolito ma utilis- 
simo, dal momento che con una sorta di 
slot-machine, mette a disposizione vite, 
energia e punti supplementari. I quattro 
film sono intervallati da tre sotto-giochi 
abbastanza divertenti e utili allo stesso 
tempo: il Basketball, in cui si devono fare 
tre canestri nel tempo limite di trenta 
secondi (evitando di farsi stoppare 
dall’avversario); il Tiro alla fune contro il 
muscoloso Arnold, dove chi perde finisce 
in acqua; e il Soccer, nel quale si devono 
fare quindici gol prima che scada il tempo 
concesso, i tre giochilli rappresentano una 
valida alternativa all'altrimenti monotono 
stile di gioco. 
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Saltellin, saltelloni, il nostro giovane coniglio si muove 
attraverso le pellicole dei quattro film. 


Un bieco avvoltoio è in procinto di attaccare Buster 
Bunny. Un bel salto non sarà più un problema. 
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Fcufate tandto ma 
fto finendo di 
fpolpare il pollo 

| arrofto, non vforrei 
L'L'L'_ J che col parlare mi 
handaffe giù un 
osfficino, che poi 
toffisco tutto il 
giorno e le 
recenfsioni 
efscono una 


oberto Beni- 
gni non gioca con 
gli sparatutto. Corrado Augias 
neanche. Angelo Branduardi non 
ne parliamo neppure. “Perché”, vi 
starete chiedendo contorcendovi sopraffatti 
dagli spasmi, “perché ci dici queste cose tri- 
sti ed empie, quando potresti benissimo 
parlare del gioco, visto e considerato che 
ina?”. Giusto. Dunque, 
Macross è uno sparatutto a scorrimento 
orizzontale, direttamente ispirato alla saga 
di Robotech che la redazione ha sempre pre- 
ferito agli ultimi Transformers. Per la verità 


hai solo una p 


non ce ne è mai fregato molto di nessuna 
delle due serie (parla per te! NdScarlet), 
però ogni tanto bisogna anche saper menti- 
re. Macross vi mette al controllo di uno dei 
tre Mech selezionabili, ognuno con le sue 
belle armi a disposizione, potenziabili in 
genere fino a quattro volte la potenza di 
base. Mica malaccio, disse il grande saggio. 
Inoltre ogni Mech può trasformarsi in tre 
accrocchi diversi: un classico robot che 
ricorda gli sprite di Side Arms, detto anche 
“Battroid”; un “Gerwalk” che è un mix tra 
un cingolato e un aereo, lento ma ben 
corazzato, e infine un “Fighter”, ovvero un 
semplice jet piuttosto rapido ma dalle 


lamiere deboli. Questa cosa della resistenza 


La grafica del gioco eccelle oltre misura, e porta una 
piacevole aria di novità a un gioco altrimenti isto. 


cFIGITER 


La scherma! 


ai colpi è importante perché il gioco è di 
quelli che concedono una vita sola ma 
un'abbondante (insomma) riserva energeti- 
ca, esaurita la quale ve ne potete tranquilla- 
mente partire per le verdi praterie celesti. 
Molto male, disse il grande saggio. Per evi- 
tare sittanto mesta e prematura fine convie- 
ne particolarmente stare alla larga dai buchi 
neri che ogni tanto si aprono nello scenario, 
attirando al loro interno ogni cosa, voi com- 
presi. È d'obbligo utilizzare il più pesante 
Gerwalk quando il risucchio acquista vee- 
menza, perché sia il Battroid che il Fighter 
verrebbero ciucciati dentro nel tempo di 
una Pic Indolor. Il secondo livello vede 
Mech passare attraverso una tempesta acida 
graficamente meravigliosa, con tanto di ful- 
mini e tuoni, davvero uno spettacolo. State 


attenti a non incastrare troppo gli occhi sul 
paesaggio perché ogni colpo che beccate 
riduce di un gradino il vostro livello di 
armamento, anche se soltanto relativamen- 
te al mezzo che state utilizzando. Le capsule 
di energia sono volutamente rade, quindi 
fatevi i vostri conti. Macross è incredibil- 
mente giocabile. Non è probabilmente al 
livello di Lords of Thunder per Duo né tanto- 
meno del vecchio Axelay, ma lo consiglio 
spassionatamente agli amanti del genere, 
anche per via di innovazioni simpatiche 
come i buchi neri e le trasformazioni. Grafi- 
camente è molto piacevole e il Mode 7 è uti- 
lizzato con stile. Macross è un gioco senza 
sbavature, basato su una delle più belle 
serie giapponesi e, anche se col manga 
c'entra come mia nonna nel corpo dei ber- 
retti verdi, credo che i fan della serie 
dovrebbero dargli un'occhio. Anche se pro- 
babilmente, tutto sommato, Kenzo Kabuto 
era un’altra cosa (concordo pienamente, 
NdScarlet). 
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Vi ricordate di Road 
Runner, quel 
velocissimo struzzo 
che scorazza a tutta 
birra nel deserto e 
che tanto fa disperare il povero 
Wile Coyote? Beh... Non ci 
crederete, ma dal deserto è 
passato direttamente sullo 
schermo del vostro Game 
Gear... Beep Beep! 


a storia è sempre la stessa: Road Run- 

ner il pennuto più veloce della strada 

(al suo confronto una Ferrari sembra 

un cinquantino) e Wile Coyote, l’affa- 

ato predatore costretto a rimanere 
sempre a stomaco vuoto, che si inseguono 
senza sosta sulle lunghe, tortuose e desola- 
te autostrade del deserto americano. Si sa, 
Wile è molto orgoglioso della sua intelli- 
genza, e la usa per escogitare un'infinità di 
invenzioni e trucchi al fine di catturare il 
suo cibo preferito, Road Runner appunto. 
Ma sappiamo anche molto bene (dopo aver 
visto tutti quei cartoni animati spassosissi- 
mi) che, puntualmente, fallisce nel suo 
intento con conseguenze sempre più disa- 
strose per la sua salute. In questo gioco 
impersonerete il supersonico struzzo nelle 
sue sfrenate corse nei meandri più insidiosi 
del deserto, cercando di fare in modo che 
non finisca nelle trappole del perfido coyote 
(veramente a me sta così simpatico... 
NdScarlet). Lungo il tragitto troverete delle 
stelle, ognuna delle quali vi regalerà due 


secondi di tempo: poiché 
ciascun livello dev'essere 
terminato prima dello 
scadere del brevissimo 
tempo limite a disposizio- 
ne, vi converrà cercare di raccoglierne il più 
possibile e di sbrigarvi correndo a tutta 
birra. All'inizio del gioco avrete quattro 
anelli di energia a vostra disposizione: ne 
perderete uno a ogni contatto con il nemi- 
co. Sarà possibile ripristinare l'energia per- 
duta solo fermandovi a beccare il mangime 
posto in svariati punti del percorso. In tutti 
i livelli troverete vari bonus che vi permette- 
ranno di guadagnare qualche vantaggio su 
Wile Coyote. Alcuni appaiono quando salta- 
te sopra un nemico, mentre altri sono ben 
visibili e a volte posti in punti poco accessi- 
bili. Tra le tante cose, troverete del tempo- 
extra che vi aumenterà di alcuni secondi il 
limite massimo necessario per finire il livel- 
lo; l'accelerazione, che vi permetterà di cor- 
rere a supervelocità; l’invincibilità che 
durerà solo 10 secondi; un moltiplicatore di 
punti (X 10 !!!); la molla, che vi darà una 
maggiore potenza in elevazione; il trasporto 
istantaneo che vi catapulterà in una scher- 
mata piena di stelle, ecc. Rivivrete perfetta- 
mente l'atmosfera del cartone animato, gra- 
zie non soltanto alla grafica ben realizzata, 
ma anche per lo spassoso sonoro che ripro- 
duce fedelmente quello della serie televisi- 
va. Forse l’unica pecca di Desert Speedtrap è 
la difficoltà abbastanza elevata che vi 
costringerà a ripetere più volte molti pas- 
saggi, prima di riuscire ad andare oltre. 
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* De - 
Wile Coyote non la sm 
assurdi, e pericolosi, per 


nostro pennuto non è affatto d'accor- 
sarete voi a doverlo tirare fuori dai guai. 


igliabile. Se siete 
i, troverete qualcosa. 
e ore di puro e spensié 
icoltà iniziale potreb 
a dopo qualche 
frenetica del gioco 
più. Da non dimentie 
le al cartone animato) 
che costituiscono un 
0 e lo rendono ani 
Provatelo!|! 
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Dig & Spike Volley (USA) 
Sensible Soccer (ITA) 

Smurf - Puffi (USA) 

Turtle Tournament Fighter (USA) 
Macross (JAP) 

Yogi Bear (USA) 

Sengoku (Jap) 

Goemon 2 

Captain America (USA) 

Super Mario All Star (ITA) 
Choplifter 3 (USA) 

Ispettore Gadget (USA) 

FI exaustealt 2 (JAP) 

Young Merlin (USA) 
Secret of mana (USA) 
Lethal Enforces (USA) 
Striker (ITA) 

Alien Vs Predator (JAP) 

R Type 3 (JAP) 

Megaman 6 (USA) 

Nigel Mansell (ITA) 
Airbone Ranger (USA) 
Mortal Kombat (JAP) 
Nigel Mansell (ITA) 
Impossible Mission (USA) 
Total Camage (USA) 
Actrai 
Tetris 
R Type (ITA) 

Suzuka 8 hours (JAP) 

Pop Tween Bee 2 (JAP) 
Death Brade (JAP) 
Spiderman Vs x men (USA) 
Kenshiro 7 (JAP) 

Space Ace (USA) 


MEGA CD 


Dragon's Lair (USA) 
Silpheed (JAP) 

> he Dolphin (ITA) 
4 Park (USA) 
Monkey Island (USA) 
Dune (USA) 
Final Fight (JAP) 
Sewer Shark (ITA) 
Silpheed (ITA) 
Dracula Unleashed (USA) 
Thunderhawk (ITA) 


140.000 
145.000 
new 
145.000 
185.000 
new 
99.000 
200.000 
99.000 
125.000 
new 
130.000 
99.000 
new 
160.000 
new 
135.000 
99.000 
175.000 
new 
120.000 
new 
215.000 
130.000 
new 
130.000 
125.000 
new 
99.000 
140.000 
new 
99.000 
99.000 
185.000 
new 


130.000 
130.000 
120.000 
130.000 
new 
130.000 
90.000 
120.000 
130.000 
new 
120.000 


MASTER SYSTEM 


Sensible Soccer (ITA) 
Libro della Giungla (ITA) 
Superman (ITA) 

Batman Return (ITA) 
Chuck Rock (ITA) 
Robocop Vs Terminator (ITA) 
Flash (ITA) 

California Games (ITA) 
ZOO (ITA) 

Aliens 3 (ITA) 

Donald Duck (ITA) 

GP Rider (ITA) 

Mickey Mouse (ITA) 
New Zealand Story (ITA) 
Donald Duck 2 (ITA) 
Super Kick Off (ITA) 
Street of rage (ITA) 
Mortal Kombat (ITA) 
Sonic 3 (ITA) 

Summer Games (ITA) 
Master of combat (ITA) 
Strider (ITA) 

Indiana Jones (ITA) 

Pit Fighter (ITA) 

Strider 2 (ITA) 
Wonderboy 3 (ITA) 
Cosmic Space head (ITA) 
Moonwalker (ITA) 
Golden Axe (ITA) 
Ghoulsn Ghost (ITA) 

R Type (ITA) 
Spiderman (ITA) 

Out Run (ITA) 

Out Run Europa (ITA) 
Super Monaco GP (ITA) 


85.000 
89.000 
59.000 
000 
000 

new 
59.000 
59.000 

new 
49.000 


59.000 
59.000 
99.000 
89.000 
49.000 

new 
49.000 
59.000 
59.000 
59.000 
49.000 

new 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
49.000 
59.000 
59.000 


GAME BOY 


Batman Animate Series (USA) 
Cliffhanger (USA) 

Tiny Toon Montana (USA) 
Mortal Kombat (USA) 
Megaman 4 (USA) 

Jurassic Park (USA) 

Kenshiro (USA) 

Alfred Chicken (USA) 
Gargovlles Quest (ITA) 

Total Carnage (USA) 


GAME GEAR 


Sensible Soccer (ITA) 
Hook (USA) 

Desert Strike (USA) 
Defender of oasis (ITA) 
Formula 1 (USA) 
Chuck Rock (ITA) 

Out Run (ITA) 

Addams Family (USA) 
Solitaire Poker (ITA) 
Super Monaco GP (ITA) 
Mickey Ultimate Challenge (USA) 
Out Run Europa (ITA) 
Simpson (ITA) 

Road Runner (USA) 
Prince of Persia (ITA) 
Super off Road (ITA) 
Lemmings (ITA) 
Shinobi 2 (ITA) 

Cool Spot (ITA) 

Tale Spin (ITA) 


MEGADRIVE 


Alladin (ITA) 

Turtles Toumament (ITA) 
Pele Soccer (USA) 

Eternal Champions (USA) 
Davis Cup Tennis (USA) 
Addams Family (USA) 
Pirates Gold (USA) 

Nigel Mansell (USA) 
Another World (ITA) 
Alfred Chicken (USA) 
Golden Axe 3 (JAP) 

X Men (ITA) 

FIFA Int. Soccer (ITA) 
Body Count (ITA) 

Team Usa Basket (ITA) 
Out Run (ITA) 

Centurion (ITA) 

Winter Olympics (ITA) 
Bomberman (USA) 

Lethal Enforce (USA) 
Lotus 2 (USA) 

Street Fighter 2 ce (JAP) 
Gun Star Heros (ITA) 
Chuck Rock 2 (ITA) 
Tecmo NBA Basket (USA) 
Techno Clash (ITA) 
Batman Retum (ITA) 
Soldier of fortune (U 
Side Pocket (JAP) 
Strider 2 (ITA) 

Lost Vikings (USA) 
John Madden ‘94 (ITA) 
Cadash (ITA) 

Prince of Persia (ITA) 
California Games (ITA) 
Basket Cases (ITA) 


A) 


3DO 
Total Eclipse (USA) 
Sewer Shark (USA) 
Space Shuttle (USA) 
Out of this World (USA) 
Night Trap (USA) 
John Madden Football (USA) 
Lemmings (USA) 
San Diego Zoo (USA) 


72.000 
62.000 
new 
59.000 
new 
59.000 
49.000 
new 
39.000 
new 


new 
59.000 


130.000 
135.000 
new 
150.000 
120.000 
110.000 
new 
125.000 
69.000 
new 
69.000 
69.000 
120.000 
new 
69.000 
49.000 
49.000 
135.000 
new 
180.000 
new 
120.000 
79.000 
79.000 
new 
79.000 
69.000 
new 
69.000 
79.000 
new 
125.000 
59.000 
new 
59.000 
new 


IVA 
COMPRESA 


SPEDIZIONI 
IN TUTTA 
ITALIA 


Come promesso, oggi 
interroghiamo. Chi è 
i l’Adamo dei 
videogiochi, il primo 
sprite a diventare 
famoso in tutto il mondo, ad 
apparire su astucci, diari, 
cartelle, colui che ha segnato 
l’inizio di una nuova era? 

No, non è Mario, e nemmeno 
Sonic, è Pac-Man! 


uando si ha un personaggio del gene- 
re tra le mani, è bene sfruttarlo fino 
all'osso. Ma visto che sembrava un po' 
invecchiato, gli anni passano e la 
gente dimentica, si è pensato a un lif- 
ting o meglio a un restling o meglio ancora a un 
morphing. È nato così Pac-Attack che vi permet- 
te di prendere due giochi storici al prezzo di uno 
(ma in pratica non ne avrete nessuno). 
In questo giochillo dovrete sistemare dei pezzi a 
forma di elle, che scendono dall’alto, con lo 
scopo di incastrarli nel modo migliore per non 
fare salire troppo la vostra costruzione (scusate 
ma tra di voi, c'è davvero qualcuno che non 
conosce Tetris). È anche possibile far ruotare in 
senso orario i pezzi, tutti composti da tre parti, 
che possono essere o parti solide o fantasmini. Il 
vostro compito è quello di formare con le parti 
solide delle linee orizzontali, che spariranno 
automaticamente una volta completate, e ordi- 
nare i fantasmini in modo tale che possano veni- 
re mangiati quando Pac-Man fa la sua compar- 
sa. Pac-Man scende anch'esso imprigionato in 
un blocco, una volta posizionato il blocco comin- 
cerà ad andare nella direzione verso la quale è 
rivolto mangiando tutti i fantasmini, e non si 
fermerà fino a quando non arriverà in fondo. Lo 
spazio liberato dalla pallozza gialla vi servirà per 
completare le linee orizzontali. Nel modo a due 
giocatori, ogni fantasmino mangiato dopo il 
quinto, viene spedito all'avversario impedendo- 
gli così di completare le proprie linee. La stessa 


Una scena dell'infuocato modo a due. Ma quello di sini- 
stra dorme o cosa? 


Un avvio tranquillo, quasi soporifi 
te nel vivo della sfidi 


Ma presto entrere- 


meccanica di gioco viene usata nel puzzle mode, 
con la sola differenza che avrete un numero di 
Pac limitato, con il quale dovrete riuscire a ripu- 
lire tutto lo schermo dai diabolici spettri. Inoltre 
nell'arco dei cento livelli, ognuno contrassegnato 
da una password, incontrerete strutture fatte di 
materiali diversi, tutti con delle specifiche carat- 
teristiche. Ah dimenticavo, sulla sinistra dello 
schermo c'è un indicatore, quando mangiate dei 
nemici il livello sale e quando raggiunge il limite 
superiore vi viene in aiuto una fatina, che fa spa- 
rire tutti i fantasmini sotto di lei. Questi accorgi- 
menti comunque, non bastano per poter consi- 
derare PA un gioco originale, la grafica tra 
l'altro, per quanto non fondamentale, è piuttosto 
piatta e monotona e non riesce quindi a salvare 
un titolo poco convincente. 


reperti 
Urka! Il centesimo livello è bello tosto, sarete in grado 
di arrivare al duecentesimo? 


musichette e 
classici effet- 
ti sonori 


roesemomeoooercomoo=@ 


t dei titoli con il prefisso 
Pac a o che ha fafta 
giocare e rigioc 
franca la sfida c 


sicura 
node Che 
vi terrà impegnati al \UNgGi 
grazie al 
X dieci livelli e al diversi 
zione. Ma Pac-Mafit@i 
10 i nostalgici della 
in giro per SNESI 
simpatico pallino; 


mente 


fondali che cambi 
Materiali che 


Sempre Pac 


di difficoltà 


Nel puzzie-mode indirizzano Pac 


2, SUPER TENDO 


Sposta i pezzi a 
Sinistra e a destra 


AGIRE & PENSARE 


\000@0 
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GIOCO E STRATEGIA sas 


Salita Arenella 22/D - Tel -Fax 081/5789319 


100.000 
100.000 
110.000 

80.000 
100.000 
100.000 
130.000 
100.000 
130.000 
120.000 


Baseball 2020 
Eight Man 


A NAPOLI IL PRIMO 
CENTRO SPECIALIZZATO IN 
GIOCHI CON ORGANIZZAZIONE 


DI CORSI E TORNEI 


Trash Rally 130.000 
Mutation Nation 130.000 
100.000 
150.000 
190.000 
250.000 
Soccer Brawl 100.000 
Football Freney 250.000 
W. Heroes Il 250.000 
140.000 


Ninja Comm. 
Androdunos 
3 Count B. 

Fatal Fury Il 


Robo Army 


I PREZZI SONO IVA INCLUSA 
LA PROMOZIONE E’ VALIDA 
FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 


CONTINUA LA 
PROMOZIONE 


SCONTI DAL 
10 AL 50% 


CON 


TUTTE LE NOVITÀ PER IBM - AMIGA - MAC 


AL SUD IL PIU’ GRANDE 
CENTRO SPECIALIZZATO IN GIOCHI 
DI RUOLO, DI SOCIETA, DI SIMULAZIONE 
FANTASY E DI FANTASCIENZA ,WARGAME, 
MINIATURE E ACCESSORI. 


VASTO ASSORTIMENTO DI CONSOLE 
E ACCESSORI A PREZZI FAVOLOSI! 
IMPORTAZIONE, DIRETTA DI MODELLINI 

GADGET, - FILM DA USA E, GIAPPONE 


NOLEGGIO CARTUCCE MEGADRIVE 
SupereaM / MeGacD/ PC ENGINE 


PERMUTA DIRETTA E G/VENDITA USATO 
Convenzioni con club e associazioni 
SPEDIZIONI POSTALI E TRAMITE CORRIERE EVASIONE ORDINI ENTRO LE 24 ORE 


CHIEDI GRATIS | NOSTRI CATALOGHI 


CENTRO PC-CcD ROM 
AMISA CD 32 


TUTTE LE NOVITÀ A PREZZI FAVOLOSI 


ATARI JAGUAR 
3DO 
VERSIONI EUROPEE 
TUTTI 1 MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI PROPRIETARI 


mrlpZpPENSINSTO pan <OZ 


HZOovvpPHnO HD O pUue PU 


nche perché poi, 
alla fine, chi vi vive accanto 
si stufa, diventate pesanti. E 
quando uscite con qualche 
amico per compra- 
re un gioco e farvi consi- 
gliare sugli ultimi platform 
in circolazione, aspettatevi 
una reazione viscida: nes- 
suno vi dirà che i plat- 
form di oggi si chiamano 
tutti Mario Rossi. Nessu- 
no vi dirà mai che abita- 
no tutti nello stesso 
posto e fanno tutti le 
stesse cose, chiusi tap- 
pati dentro un tozzo di 
plastica a saltare, lan- 
ciare e raccogliere 
oggetti scemi dalla La scherma 
mattina alla sera: è percosto dalla dell 
un'esistenza inde- 
gna. Ma, grazie all’intercessione 

di qualche Dio buono, alla fine sono 
tornati Toejam e Earl a dare una 
botta di vita a tutto il genere per sal- 


Potete anché 
piantarla di sgp@frvi 
degli original©ni solo 
#4 perché andate in 

È giro col Grillo 
Parlante Texas Instruments 
pretendendo di avere il 
computer portatile, ormai non 
tira più, non c'accrocchia ‘na 
mina, dai, vedete di crescere... 


r_ZZIEORZE;:Ò@<=@- 
ANJ SHIP “EM 


BACK +.o EARTH. 


Quando guzzate gli inde- 
siderati terrestri, dovre- 
te ricacciarii nell' 


amato pianeta, 


varlo dall’autoconsunzione. Ah, 
gioia, tripudio, festa. Ehm, può 
bastare. Ora starete tutti lì attoniti e 
stupiti a chiedervi perché Toejam & 
Earl: Panic on Funkotron meriti più 
parole gaie e gaudiose di 
quelle che potrebbero 
accompagnare, che so, 
la vista del necrologio 
di Cristina D'Avena. Per 
i lettori meno sagaci è 
necessario palesare il 
motivo di sittanta gioia, e 
un buon indizio sta nelle 
foto di queste pagine. 
Anche da un’immagine 
statica si capisce che 
Toejam @ Earl II è un'’inie- 
zione di testosterone dritta 
dritta nei glutei rinsecchiti 
dell’anemico genere plat- 
form. Anche da queste imma- 

gini si deduce che i program- 
matori del gioco non sono delle per- 
sone propriamente normali, ma, 
d'altro canto, anche Toejam e Earl 
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ritmo funky è 
sonoro tra i più 


evoli da ascoltare. 


n 
È 
' 


Probabilmente non sapete che le parole “M 


ita dal popolo Osco in grado dî f: 


che vorrebbe inchiodarlo al 
col beneplacito del prete. Fuggi fra- 
tello fuggi. 


LEWANDA 
n Anche se non 

esalta nessuno, il 

manuale insiste 


e Earl in sincrono. Ha i gl 
ttiti di funk e adora sh: 
fronte ai funkoti 


IL VECCHIO OTIS 
Racconta storie 
che sia Toejam 
che Earl trovano 
alquanto soporife- 
re. Prima che ab- 

finito di rac- 
contarne una 
chiunque si trovi 
nei paraggi ronfa a tutta birra, ma 
pena starlo a sentire. 


did sou set 2L 
esR+tHliNsS5 HeR 


Si sa, i terrestri sono invadenti. Avessero almeno il 
buon gusto di non mettersi del 


camice così oscene... 


è di due delinquenti: 
Toe Jam & Earl! 


caso di una qualsi: 


box su questo numero di GP, 


vinta che Smoot, 
l'unico funkotroia- 
abbia mai titillato gli 
ormoni, sia infatuato della sua 


ha qualche rotolo 
di trippa in più 
della Venere di 


ne rende conto e 

ama Earl alla fol. 

lia. Ehi Earl, puoi 
sempre provarci con mia cugina! 


Sono gemelli ma 
non si riesce mai 
a beccarli insie- 
me. Dato che sono 
identici non si rie- 
sce a capire se 
sono davvero due 
o un solo guaglio- 

ne convinto di essere anche il pro 

prio gemello. 
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lacho o chissà cos 


SMOOT 
È un fighetto, è un 
pariolino, è 
convinto. Se la 
tira da morire e 
adora pettinarsi 
(proprio come 
Scarlet). (Ah, ah, 
ah... NdScarlet). 


FLARNEY 
® 4 Questo ha due 
id posso 

testa uguale dop- 

io cervello, dop- 
pio teschio e dop- 
pia cefalea. 


tutto e non sa mai dove andare 
esattamente. 


TRIXIE 
9-1 Per chi ha comple- 

tato TJ e Earl 1 
questa non è una 
nuova conoscen- 
za. Probabilmente 
è la più bella 
funkotroniana del 
pianeta e resta 

do si scopre 


hanno qualche problema. Il fatto è 
che Funkotron, un tempo ridente 
atollo collocato in un punto poco 
preciso della galassia di... oh, non ha 
importanza... Insomma, su Funko- 
tron le cose non vanno bene da 
quando delle strane forme aliene 
hanno iniziato a scorazzare libera- 
mente per la superficie del pianeta 
comportandosi in maniera alquanto 
incivile. Sembra che questi rozzi 
incolti provengano da un pianeta 
lontano chiamato Terra, ormai ridot- 
to a una bieca palla di roccia per via 
delle abitudini malsane di chi ci 
abita sopra. 

Ora, Toejam e Earl non hanno alcu- 
na intenzione di ignorare il fattac- 
cio, né tantomeno di lasciare i terre- 
stri liberi di fotografare, trapanare e 
sporcare l’ameno Funkotron, e quin- 
di decidono di coinvolgere anche gli 
utenti di Mega Drive nell'opera di 
ripulitura dell'ambiente. 

Fosse facile. I terrestri devono esse- 
re intrappolati in appositi barattoli e 
rispediti all'’opportuno domicilio tra- 
mite un apposito razzo. 

Ovviamente alcuni dei terricoli sono 
più tenaci di altri e richiedono più 
perizia nel lancio di barattoli prima 
di farsi intrappolare. Inoltre, certi 
esemplari particolarmente ostinati 
tenteranno addirittura di reagire. 
Toejam e Earl hanno comunque quel 
dio buono di cui si parlava prima 
dalla loro parte: il sacro nume in 
questione è il dio Funk, che dispone 
di un magazzino di ben numero 3 
miracoli a vostra completa disposi- 
zione. In primo luogo il funkscan: 
tramite questo accessorio potete fare 
una specie di radiografia a Funko- 
tron e vedere realmente cosa si 
nasconde nei paraggi (una porta per 
la dimensione Hyperfunk, ad esem- 
pio), negli alberi o nei cespugli 
(pericolose palle da bowling, scaglie 
colorate, e un sacco di altra roba). 
Nella Hyperfunk zone, ma anche 
sulla superficie di Funkotron, potete 


ll pianeta su cui abita- 


pa{LIUVLULINI 


per | terresti. 


di e irresisti 


È 
non c'è proprio posto Ì 
È bill (anni "80) 


raccattare regali statici o dotati 
di gambe, e nel secondo caso 
dovrete rincorrerli. 

Se non riuscite a catturare 
un terrestre, viene comodo 
il miracolo numero due, 
ovvero il Pulsante Panico: 
per una modesta quantità di 
funk, recuperabile nella Hyperzo- 
ne o nei sottogiochi, potrete correre 
come dei pazzi lanciando quantità 
industriali di barattoli in ogni dire- 
zione. Non riuscirete comunque a 
imbottigliare il terrestre, ma almeno 
scaricherete lo stress. 

Miracolo numero tre, il Funk 
Vacuum: si trova nei pacchi regalo e 
vi torna utile quando siete nei pressi 
di un terrestre. Sempre usando un 
po’ di funk potete aspirare il lazza- 
rone e imbottigliarlo più comoda- 


apparecchiate la tavola e riem- | 
pitela di deliziose schifezze | 
snack , preparate bibite, | 
birre, superalcolici e zup- 
pone di pesci, e iniziate a 
telefonare agli amici, evi- | 


Diciamo pure che un Mega Drive così in farma 
« RMMEtONtOvaroo. | colori di Panic on Funkotreniaanai 
tando accuratamente Mario [MMRGredibili è per una volta il gioco non assomiglia 
Rossi. Mia fiante di già visto L'uso del joypad è parechidi 
i; intelligente e di sicuro 7oejam & Earl Il non satira 
[EMMMGGI problemi di scarsa longevità che affligganal 
Gtilmoys Invention, anche se bisogna diretoheti 
personaggi non valgono un'unghia di Rental 
Stimpy. Le musiche sono assolutamente graovgi 
ffoniun basso siap in netta evidenza, e cITSenGI 
k una Serie di sottogiochi nascosti che vi fanno! 
Miprendere continua! ie la cartuccia in Manof 
inoltre l'opzione per giocatori consacra dana 
nltivamente 7oejam & Earl Il nell'elencongali 
migliori del mese 


©Apecar 


SI ringrazia Megaboy Club - Roma | 


FUNKABBOIA 


Titolo_Toe Jam & Earl Panic Funkotioîi 


Cas: 
mente. Ma i guai non finiscono mai, ‘RR E EI ANS | vel i 
i i iscatole sono la teli nei parchimetri 3 i] 
dei eco ai tore SETT O MEC 
Earl. Pareeghi misteri sadombrario occhio pure nei tombini e ai cartelli, possono = l 
pe ; x rivelare delle, ehm, sorprese assicurate. Livelli di difficoltà 
un pianeta un tempo felice: perché E se proprio volete essere funk fino in fondo, i 
c'è così poco Funk su Funkotron? TJ attenzione alle fontanelle zampillanti: contengono 1 


e Earl possono fare qualcosa? E poi, 
cos'è esattamente un Funkopota- 
mus? Mentre ci state pensando 


[go Pais 


indizi utili alla risoluzione dell'avventura. 
Sorpresa assicurata (non c'entra niente, NdR) 


Muove 
| i personaggi 


Mossa funk Per tirare 


gli 
AGIRE & PENSARE 


000@0 
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1 nostri due eroi in azione mentre cercano di liberare il 
loro pianeta. Non vorrete negargli un aluto, vero? 


Una bella mazzetta di 400 punti non 
se s'Incorre in qualche problema se vi becca la GdiF. 


SIDE POCKET 
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N SUPER NINTENDO FER 


Street Fighter 2 Turbo (Capcom) = 


Super Mario All Stars (Nintendo) + i) 
Zombies (Konami) (NEW!) 
Bubsy (Accolade) (NEW!) 
Mortal Kombat (Acclaim) . (2) 
Lost Vikings (Interplay) (NEW!) 
Super Mario Kart (Nintendo) . (3) 
Super Star Wars (JVC) . (6) 
Alien? (Acclaim) . (8) 
Cool Spot (Virgin) (NEW!) 
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Adventure of Link (Nintendo) + (2) 
Probotector (Konami) + (5) 
Double Dragon (Acclaim) . (1) 
Dragon's Lair (Elite) . (3) 
Turtles 2 (Konami) + (9) 
Darkwing Duck (Capcom) (NEW!) 
Maniac Mansion (Jaleco) = (7) 
Duck Tales 2 (Capcom) (NEW!) 
Battle of Olympus (Konami) . (6) 
Tiny Toons (Konami) 


(NEW!) 


fatto che, con l'avvento di console più poten- 
ti, gli 8 bit diventano dominio del pubblico 
più giovane, lasciando ai “grandi” le macchi- 
ne da 16 bit in pol, Misteri demografici... 


MEGA DRIVE 


Mortal Kombat (Flying Edge) + (6) 
Jungle Strike (EA) . (1) 
Aladdin (Virgin) + (10) 
Davis Cup Tennis (Tengen) (NEW!) 
NHL ‘94 (EA) (NEW!) 
Micro Machines (Codemasters)- (2) 
Jurassic Park (Sega) + (8) 
Zombies (Konami) (NEW!) 
PGA Tour Golf 2 (EA) . (3) 
Ultimate Soccer (Sega) (NEW!) 


Conquista la prima posizione il il pi 
un avvio incerto, Alad- oa 
din guadagna final- EEE LTZCRTESND 


| mente il podio e si & 
appresta a insidiare il 

posto di: Jungle Strike. Ml 

È interessante notare che ben tre 

novità su quattro sono rappresentate da titoli 
sportivi, mentre il già citato Zombies non 
ottiene lo stesso successo del collega SNES. 
E Sensible Soccer, e FIFA International Soc- 


aduro più cattivo della storia. Dopo 


cer? Vai a capire la gente... 


MASTER SYSTEM 


Mortal Kombat 
Sonic 2 

Robocod 

Lemmings 

Fantastic Dizzy 
Wolfchild 

Tecmo World Soccer 
Streets of Rage 
California Games 2 
Mickey Mouse 2 


ui 


(Flying Edge) + 
(Sega) + 
(US Gold) 
(Sunsoft) . 
(Codemasters) 
(Core Design) + 
(Sega) 

(Sega) O 
(Sega) n 
(Sega) : 


(9) 

(3) 
(NEW!) 
(2) 
(NEW!) 
(10) 
(NEW!) 


N GAME BOY ni 


Zelda: Link's Awakening(Nintendo) = 


Super Mario Land 
Jurassic Park 
Flintstones 

Super Mario Land 2 
Golf 

Lemmings 

Top Rank Tennis 
Mortal Kombat 
Speedy Gonzales 


(Nintendo) + 
(Ocean) 

(Taito) - 
(Nintendo) . 
(Nintendo) . 
(Sunsoft) 
(Nintendo) . 
(Acclaim) 
(Sunsoft) 


5) 
(NEW!) 
(2) 


(NEW!) 

(7) 
(NEW!) 
(NEW!) 


CLASSIFICHE min 


| Finalmente 


Jel resto io 


> contro e, dato € 


DUPONT 
a| 


SCARLET 


dl © 


ALKROSS 


y Mystere 


GAME GEAR 


Star Wars (US Gold) (NEW!) 
Jurassic Park (Sega) (NEW!) 
Mortal Kombat (Fiying Edge) + (9) 
World Cup Soccer (Sega) . (3) 
Mickey Mouse 2 (Sega) . (1) 
Lemmings (Sunsoft) . (2) 
Tom & Jerry: The Movie (Sega) . (4) 
Robocod (US Gold) (NEW!) 
Desert Strike (Domark) (NEW!) 
Ultimate Soccer (Sega) (NEW!) 


La ciessifica del porte della grande ‘5° è senza dubbio la più ficca di 
novità: ben cinque New Entry, due delle quali acidirittura in zona podio: — 


Park. La cinemania impazza in casa Game Gear, 
Di i do as Toy My 
occupare le posizioni intermedie della Top Ten. Tra le altre novità, 


Rec, uao. 


Broni 


Merita top position per la mia pizza preferita, Conqui- 
‘stano la zona UEFA anche la Capricciosa e la 4 Sta- 
gioni. Se una di queste quattro dovesse poi vince- 
re la coppa, allora si aggiudicherebbe un posto 
in Europa anche la pizza ai frutti di mare. 
Retrocesse invece la Tonno e Cipolle e la Mari- 
nara, i cui frequenti infortuni e alcune discutibili 
decisioni arbitrali le hanno ormai condannate 
alla serie cadetta. 


APECAR RED FURY 


HEIDY 
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RANDOM 


Ecco a voi le ultime novità sbarcate 
sotto i tendoni del variegato circo 
del divertimento delle nostre sale 
giochi, fra le tante, anche 
l’attesissimo Super Street Fighter 2, 
di cui avevamo già parlato. Ma ora 
bando alle ciance, prendete posto 
che andiamo a incominciare. 


Super Street 


(Capcom) 


ella pista centrale potrete ammirare 
Ni principale di questo spetta- 

colo, l'ultima creazione della Capcom 
(SSF2). Difficile dire qualcosa di nuovo su un 
gioco di questa portata, ormai più mito che sem- 
plice Coin-Op. 
Il gioco in sé non presenta innovazioni nella 
struttura di base, le variazioni salienti, e dici 
poco, riguardano le “mosse speciali" dei nostri 
eroi. Per chi conosce la Turbo Edition (per Super 
NES) diremo che le tecniche aggiunte sono 
identiche a quelle presenti nella versione per la 
console da casa. Chun Li, per esempio, può lan- 
ciare bolle blu d'energia, Dhalsim può teletra- 
sportarsi, Ryu e Ken possiedono due distinti tipi 
di palla di fuoco (una normale e una in grado di 
incendiare gli avversari), Zangief è dotato di 
nuove proiezioni ed è stato reso leggermente 
più veloce (non abbastanza da renderlo compe- 
titivo, comunque...), ma non vogliamo certo 
elencarle tutte perdereste il piacere di scoprirle 
La cosa più importante resta, comunque, la pre- 
senza di 4 nuovi personaggi che portano quelli 
selezionabili a un totale di 16, Come nuovo 
acquisto troviamo Fei Long che ricorda in tutto e 
per tutto il mitico Bruce Lee, conosciuto anche 
come “il piccolo drago” (Long in cinese significa 
drago, appunto, Fei vuol forse dire Feccia? 
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Nuovi personaggi per i comba 
foto Fei Long si esibisce in un calcio volani 


NdR), le sue caratteristiche principali sono la 
grande velocità di esecuzione dei colpi - è il più 
veloce del gioco - e le sue tecniche di calcio (ne 
esegue una che è identica al pugno di Ryu e 
Ken). Poi abbiamo Cammy, una provocante 
biondina con due lunghe treccine e una mini 
tutina aderente che, come abbiamo già avuto 
modo di dire, assomiglia alla probabile figlia di 
Guile. Anche lei è caratterizzata da tecniche 
veloci e letali (prevalenti quelle di calcio); le sue 
due preferite sono: la proiezione che esegue 
afferrandovi con le gambe, e lo Spinning Kick, 
un calcio dato in avvitamento con entrambi i 
piedi, con il quale attraversa tutto lo schermo 
(riuscirà a strappare il posto a Chun Li nel cuore 
di noi videogiocatori?). Dee Jay è un nero cam- 
pione di Kick Boxing mediamente veloce e 
potente, che scaglia calci e pugni dallo svariato 
tonnellaggio in giro per lo schermo. Essere col- 


COIN-OP 


Blanka 
grosso, 


feriti. È rozzo, è 
simpatico. 


piti da un suo colpo vuol dire vedersela vera- 
mente brutta (taluni affermano che ci sia una 
certa somiglianza tra lui e Random). Per ultimo, 
ma non meno importante, troviamo T. Hawk, un 
energumeno di più di due metri d'altezza, velo- 
ce più di quanto la sua mole lasci supporre. Tutti 
gli sprite dei personaggi sono stati ridisegnati e, 
sono stati aggiunti frame di animazione inoltre i 
fondali sono disegnati in maniera veramente 
eccezionale. Unica pecca del gioco, è il fatto 
che al di fuori dell'aggiunta dei nuovi personag- 
gi e della modifica degli sprite, tutto il resto rima- 
ne identico alle versioni precedenti 

Del resto, dopo la fuga di menti che ha subito la 
Capcom, dovremo aspettare ancora un bel po' 
prima di poter mettere le mani sui Joystick di 
Street Fighter 3. 


VOTO: 90% 


EGGAII 
SUB ZERO: il ninja blu pu C 
JOHNNY CAGE: la sfera di ene 
da parare 


LIU KANG: |a pa 


breve pano 


RAIDEN: € 
pletamente 
REPTILE: 
come nella vecchia edi 
SHANG TSUNG: 


marsi in tutti i per 


ucciderebbero ar 
BARAKA (new): questo per 


poste 
KITANA (new): 

taglio contro gli 
MILEENA (new): 


mani. Può anche tag avversari 


Jegli affil 
JAX (new): un com 
KUNG LAO (new) 
peciale consist 
KINTARO (Non Sei 
arare | vostri colpi). Qi 


SHAO KAHN (Non Selezionabile): 


anche apessimo noi 


Ultimate Tennis 


(Art & Magic) 


Jell'ultima pista, per gli appassionati 
di tennis, c'è Ultimate Tennis. Dopo 
tanta attesa, finalmente un gioco 

sul tennis veramente ben realizzato sia 

nella parte grafica che nella struttura di 

gioco stessa. Gli sprite sono digitalizzati e 
ridisegnati, mantenendo così una fluidità di 

movimento davvero eccezionale 

Potrete scegliere tra sei tennisti che si diffe- 
renziano tra loro per come eseguono la 

volée, il diritto e il rovescio. 

Dopo di che si sceglierà il torneo a cui si 
desidera partecipare e, a seconda della 
propria scelta, il tipo di terreno su cui 
cimentarsi: terra, sintetico o erba 
Ogni volta che colpirete la palla potrete 
decidere che tipo di effetto darle, in che 
direzione tirarla e con quanta potenza col- 
pirla. Proprio grazie a questo tipo di con- 
trollo giocherete delle partite realistiche ed 
emozionanti con un totale controllo su quel- 


Kiss, 


Emanuele Brendolan 


lo che state facendo fare alla pallina, inoltre 
sarà possibile selezionare due livelli di diffi- 
coltà, sconsigliato logicamente ai princi- 
pianti. Il gioco in sé ricorda Advantage Ten- 
nis (gioco realizzato dall'Infogrames per i 
computer da casa), e sarebbe stato bello se 
avessero inserito l'opzione - presente in 
quella versione - per selezionare i colpi del 
vostro tennista e il suo livello di capacità 
Quando ci si deve salvare da una posizione 
critica, il tennista si butta colpendo la pallina 
e rotolando a terra per poi rialzarsi succes- 
sivamente 

Questo tipo di manovra non è facile da ese- 
guire, ma vi salverà ben più di una volta dal 
perdere dei quindici. Nell'insieme, uno dei 
migliori giochi di tennis che siano apparsi 
nelle sale giochi 


VOTO 82% 
® Amarok 


rà davvero il tennis “defini. 
rtente da giocare. 


forse non 
tivo”, però è sicuramente di 
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Gli annunci devono 
essere spediti a 
Game Power- Annunci 


via Aosta 2 - 20155 MILANO 
o inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 


VENDITA 


VENDO Sega Megadrive 
completo di cavi di collegamento 
televisivi, 2 Joypad, 7 cartucce, 
istruzioni in italiano e imballaggi, 
tutto in ottime condizioni a L. 
500.000 trattabili. 

Roberto tel. 02/5463218. 


VENDO Nintendo Nes com- 
pleto di pistola Zapper e i 
seguenti 5 giochi: Super Mario 
Bros, Super Mario Bros 2, Super 
Mario Bros 3, Duck Hunt e The 
Chessmaster a L. 400.000 tratta- 
bili. 

Leonardo Virdis tel. 0125/804634 
(ore pasti). 


VENDESI Megadrive giap- 
ponese dotato di: cavo scart, 
2 joypad, alimentatore-220V e i 
seguenti titoli: He/lfire (Jap), 
Sonic (Jap), Super Thunderblade 
(Jap), Pitfighter (Jap), Streets of 
Rage 2 (Ita), al prezzo di L. 
400.000 solo Piemonte e Val 
D'Aosta (no-posta). 

Matteo Roggero - Via del Bar- 
caiolo, 26 - Asti - tel. 
0141/353401 (ore pasti; no mar- 
tedì, mercoledì sera). 


VENDO Super Nes con 2 car- 
tucce, 2 joypad, un adattatore 
universale a L. 350.000. Vendo 
inoltre Super Magicom 24 mega 
con parecchi giochi a L. 550.000, 
oppure il tutto a L. 800.000. 

Luigi tel. 0163/27090. 


VENDO Super Nintendo 16 
bit europeo con 9 giochi tra cui 
Zelda 3, Tiny Toons, Sim City, il 
tutto a L. 1.000.000, il tutto scin- 
dibile senza confezione. 

Rosario Pucciarelli tel. 
0971/52217 (per informazioni). 


VENDO Game Boy con 6 gio- 
chi tra cui: Super Mario 2, Spider- 
man 2, Megaman, Prince of Per- 
sia + Handy Boy, tutto in buono 
stato. Prezzo trattabile. 

Tito tel. 02/4226351 (ore pasti). 


VENDO Nintendo Nes com- 
pleto di 2 joystick e i seguenti 4 
giochi: Super Mario Bros, Ninten- 
do World Cup, Tetris, Castelvania 
aL. 300.000. 

Vincenzo tel. 0872/850416 (dalle 
ore 16,00 alle ore 17,00). 


VENDO per SNES le seguenti 
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cartucce: Ranma 1/2 Il (L. 
110.000), Zelda //l (L. 60.000) o 
scambio con altre cartucce. Ven- 
do inoltre “Game Gear" nuovissi- 
mo con imballo originale e garan- 
zia con adattatore di corrente e 
due cartucce: Columns e Defen- 
der of Oasis (voto 92% GP) a L. 
220.000. 

Roger tel. 02/99056831. 


VENDO SNES americano 
senza presa scart a L. 300.000 
mai utilizzato, causa doppio 
regalo. Inoltre vendo per SNES, 
tutto con 1 mese di vita, Zelda IIl 
versione europea a L. 85.000, 
Street Fighter Il versione ameri- 
cana a L. 95.000, joypad per 
Super Nintendo europeo a L. 
30.000. Per Nes 8 bit vendo: 5 
cartucce (Super Off Road, Skate 
or Die, Goonies II, Duck Hunt, 
Tiger Heli) a L. 50,000 cadauna, 
e Power Glove a L. 230.000. Tutti 
i prezzi sono trattabili, max 
serietà 

Michele o Stefano 

tel. 0432/783435 (per informazio- 
ni o acquisto). 


VENDO Sega Master 
System normale + 6 giochi: 
Olimpic Gold, World Games, 
California Games, G.Loc, Ram- 
page, Power Strike il tutto a L. 
200.000 trattabili, oppure singo- 
larmente a L. 50.000 cad. tratta- 
bili. Matteo tel. 0321/403816 (ore 
pasti). 


VENDO o scambio i 
seguenti titoli per Super 
Famicom/Nes: Super Mario 
Kart (Usa) Nhlpa Hockey ‘93 
(Usa), Tiny Toons (Usa), Road 
Runner (Usa), Final Fight 2 
(Japan), Sou/ Blader (Japan), 
Street Fighter 2 (Japan) e 
Kikikaikai (Japan). Max serietà. 
Matteo tel. 0421/74909 (ore sera- 
li). 


VENDO Super Famicom 
giapponese SCART come 
nuovo a L. 180,000 in più vendo 
le seguenti cassette: Super Mario 
World, Super Tennis e Augusta 
Golf, tutte a L. 50.000 non tratta- 
bili. Max serietà. 

Tel. 0337/616173. 


VENDO per Super Ninten- 
do: Final Fight (L. 110.000 tratta- 
bili), Super Star Wars (L. 120.000 
trattabili), Turtles in Time (L. 
85.000 trattabili), Street Fighter Il 


(L. 120.000 trattabili), o le scam- 
bio con altre cartucce italiane, 
americane o giapponesi. Max 
serietà. Daniele tel. 0166/62098 
(ore pasti). 


VENDO Street Fighter 2 
(Giapponese) o lo scambio con 
uno dei seguenti giochi per 
SNES: Dragon Ball Z, Super God- 
zilla, Starwing (Startox), o altri. 
Federico tel. 0574/27210 (ore 
pasti). 


VENDO per Megadrive le 
seguenti cartucce: Flashback a 
L. 80.000, Splatterhouse 2 a L. 
40,000. 

Stefano tel. 0472/764472 (dalle 
ore 12,00 alle ore 15,00). 


VENDO Gameboy completo di 
Tetris, cavo video connettore e 
batterie a stilo + 2 giochi 
(Disney's Duck Tales e All Star 
Challenge 2), il tutto in ottime 
condizioni. 

Alessio tel. 02/7387914 (dalle ore 
20,00). 


CERCO 


CERCO giochi per PC-Engi- 
ne sia su Card che su CD, che 
su Super CD in buone condizioni. 
Sono disponibile anche ad acqui- 
sti in blocco. 

Fabio tel. 02/9301506 (ore pasti). 


CERCO venditore di casset- 
te per Game Boy, naturalmen- 
te con il max di sconto. 
Michele tel. 0735/85291 - 
(ore pasti). 


98180 


CERCO per scambio e/o 
acquisto giochi per Atari 
Lynx. In particolare sono inte- 
ressato ai seguenti giochi: Blue 
Light, The Humans, Pit Fighter, 
Swichblade 2. 

Daniele tel. 0828/673646 (dopo 
le ore 21,30). 


Per Nintendo Nes 8 bit, 
CERCASI disperatamente cartuc- 
cia gioco Shangai (dama cinese). 
Vittorio tel. 02/89504374 dalle ore 
20,30. 


SCAMBIO 


SCAMBIO Gameboy mai uti 
lizzato, ancora imballato + Tetris 


+ pile + cavi con Megadrive 
scart + joypad (causa doppio 
regalo). Max serietà. 

Francesco tel. 0549/997508 (ore 
pasti). 


SCAMBIO per Gameboy il 
mitico Super Mario Land con altri 
giochi come Fighting Simulator, 
Dynablaster, Super Mario Land II, 
Darkwing Duck, Track'n'Field, 
Terminator 2, Star Wars, Kid Dra- 
cula, Looney Tunes. Possibilmen- 
te zona Milano. 

Matteo tel. 02/6175312 (ore uffi- 
cio) - tel. 02/2423561 (ore pasti). 


SCAMBIO, vendo, acquisto 
cartucce per Megadrive, 
Super Nintendo, Neo Geo, 
solo se in perfette condizioni. A 
disposizione numerosi titoli: 
Thunder Force IV, Final Fight, 
Road Runner, Power Athlete, 
Fatal Fury 2, Super Side Kicks, 
Soccer Brawl e tanti altri. 

Nicola Grossi tel. 0883/613562 
(ore serali). 


SCAMBIO Sega Megadrive 
europeo, completo di 2 joypad 
originali, 5 cartucce e cavi di col- 
legamento + Game Gear con 3 
fantastici giochi, il tutto in cambio 
di Neo Geo in buone condizioni, 
con almeno 3 cartucce e 2 joy- 
pad, oppure 4 cartucce e 1 joy- 
pad. Solo zona Como. 

Massimo tel. 031/521682. 


CONTATTI 


Vorrei fondare, in zona 
Firenze, un Console Club 
dove sia possibile scambiarsi 
trucchi e consigli per i giochi. 
Iscrivetevi in tanti, perché ci sarà 
anche una compra-vendita- 
scambio di cartucce. 

Morgan Monci Via della Fonderia, 
34 - 50142 Firenze tel. 
055/225886. 


Attenzione! È nato il club 
“Master of Videogames”. 
Basta una qualsiasi console e 
tanta voglia di divertirsi per iscri- 
versi. Allora, cosa aspettate? 
Annuncio valido solo nella provin- 
cia di Potenza. 

Walter Basile Via L. da Vinci, 22 - 
85100 Potenza tel. 0971/53530 
Rosario Pucciarelli Via Poggio 3 
Galli - 85100 Potenza tel. 
0971/52217. 


nr mmm 
; QULR 


DOPO 3 ANNI 
ZIO EUFEMIO 
E TORNATO! 


Era sparito. Nessuno di noi era 
mai riuscito a vederlo. D'altronde 
non aveva tui torti, aveva ormai 
raggiunto un livello di obesità 
decisamente obbrobrioso. Oggi, 
con grande gioia di Zia Marisa e di 
tutti noi, è finalmente tornato. 
Dopo tre anni passati in una clini- 
ca Svizzera a combattere il grasso 
incipiente, Zio Eufemio può ancora 
girare qui in redazione senza 
vergognarsi del suo aspetto. 
Quella che vedete qui a fianco è 
una foto dopo la cura, bisogna 
ammettere che le differenze sono 
evidenti e che i dietologhi svizzeri 


hanno fatto un buon lavoro. È dav- 
vero dimagrito moltissimo e pron- 
iabbracciare la sua cara 


può riavere il suo caro 
o! 
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ORDINA SUBITO TELEFONANDO ALLO (011) 40.31.114 FAXAN 


APERTI DAL LUNEDI AL SABATO DALLE 9 ALLE 19,30 ORARIO CONTINUATO FAX 


GAME GEAR: sonic 
239.000 È 


PESUESN- Telo VEGEGEME DESIST.-A 


C.so Francia 333/4 - TORINO 
Via Tripoli 179/b - TORINO 


DO ALLO (011) 40.31.001 / 


EQ FNEESAR254 035 IERS 


SUPER NINTENDO 


CONSOLE + MARIO ALL STAR 


319.000 


, 
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Bestsellér e vingitore di un premio, gbn grafica Rotoscope e 
16.llegiPbuer, questo gioco ti dalla nigliore animazione mai 


vista in un videgggile: 


IN VENDITA COL MARCHIO SUEMNENO TU 15/Meg 


power 


